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po się w tajemnicze i niezbadane miejsca, gdzie czekają Cię niebezpieczne przygody i bohaterskie pojedynki. Stań 
do walki z przerażającymi potworami i zabójczymi bestiami, które kryją się w niezliczonych lochach, ruinach oraz 
pustkowiach. Wyrusz w swą najdłuższą misję zwiedzając przeogromny i fascynujący Świat, mieszczący się na czterech 
płytach CD. Odkryj Gorasul: Dziedzictwo Smoka, doskonałą grę RPG o wciągającej fabule i prawdziwie epickim rozmachu. 
Wciel się w młodego wojownika i poprowadź swą drużynę do zwycięstwa. Uratuj ogromną krainę i jej mieszkańców, 
a pomoże Ci w tym Twój wierny przyjaciel potężny smok. Wyrusz w niezwykłą podróż i dopełnij swojego przeznaczenia. 
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ja idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 29.39 jest szalona. ZmMaszcza, że w naszej serii nie rna rniejsca na gry stare, czy 
słabe. Nasza najnowsza propozycja to Gorasul: Dziedzictwa Sroka. Doskonała gra RPG na + płytach CD, nawiązująca rozmachem wykonania i złażonością 
fabuły do takich hitów jak Baldur's Gate czy Planescape: Torrnent. Poprzyjj naszą szaloną ideę niewiarygodnie tanich, oryginalnych gier. Kup kalejrnj 
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itamy Was w wyjątkowym momencie — oto CLICK! 5 Cona CD: IRON STRATEGY"' 
obchodzi swoje drugie urodziny! Jak się okazało 43 Dodatek: Strona WWW Godzinę 
przy okazji pewnego konkursu, sporo osób nie wie, 


kiedy właściwie pojawił się CLICK! Trochę winy jest tui po |- — Ż Ą p Q W 0 E [D) Ż 0 


naszej stronie — pierwszy, testowy numer nosił bowiem da- 


tę 30 listopada 1999 i oznaczony był numerem... 25! Jako |.4 3 Ico 8 

normalnie działające pismo pojawiliśmy się jednak trochę |. 11 Medieval: Total War, 

później, 3 lutego 2000. Kolejną ważną dla nas datę stanowi |- Nowości ze świata gier 

listopad 2001, kiedy to staliśmy się miesięcznikiem z pełną | Pet Soccer 

wersją gry na CD. Jak najkrócej podsumować ten czas? Nie- Space Channel 5 l 
wątpliwie był to okres wzmożonej pracy dla całego zespołu | Warlord Battlecry If) GOTHIC 
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lektury najnowszego numeru. Znajdziecie w nim, jak za- Atlantis III 

F Ę ż ż . 
wsze, recenzje najnowszych gier, poradniki, opisy sprzętu Baldur's Gate: Dark Alliance 
oraz specjalny dodatek poświęcony tworzeniu stron WWW. | Battle Realms 
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Niezbędne informacje dla każdego | Używamy szkolnej skali ocen, od 6 75 Procesory 
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nia sprzętowe zalecane przez pro- 
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Wybieramy najlepsze gry 2001 roku Konkurs Świąteczny — rozwiązanie 
88 Nowinki techniczne i nie tylko Listy do redakcji 
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INSTALACJA | 


Bardzo rzadko zdarza się, aby 
ktokolwiek utknął na tym etapie. 
Mimo wszystko, do przebrnięcia 
przez mozolną instalację potrzeb- 
na jest cierpliwość i odpowiednia 
ilość wolnego miejsca na twardym 
dysku. Podaj ścieżkę dostępu i wa- 
riant instalacji... to wszystko! 
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IRON STRATEGY posiada bar- 
dzo ciekawą stronę internetową, 
przesiąkniętą wręcz informacjami 
i materałami dotyczącymi flago- 


wego produktu Nikita Interactive. . 


Jest ona warta uwagi choćby ze 
względu na to, że to jedna z ład- 


«- niejszych i bardziej funkcjonal- 


nych witryn, na jakie ostatnio się 


4/02 


i śoiśdABREA 
Symulatory kroczących maszyn bojowych to na rynku komputerowym zdecydo- 
wana rzadkość. Z dumą więc prezentujemy wam najnowszą produkcję naszych 
wschodnich braci, ludzi z Nikita Interactive, którzy starają się tę lukę wypełnić. 
IRON STRATEGY, dzięki wspaniałej oprawie graficznej i wysokiej grywalności, 
spokojnie może konkurować z takimi tytułami, jak choćby MECHWARRIOR. 
 Toczący się w alternatywnym świecie konflikt zbrojny to wyzwanie tylko dla naj- 
lepszych. Szereg misji, za które będziesz odpowiedzialny, to nie przelewki. Trud- 
zadania rozpoznawcze jak i bojowe to coś, co wciągnie cię na bardzo długo. 
iętaj, że siedzisz w ogromnej maszynie śmierci i to ty dyktujesz warunki. Czy 


isz zadowolić swoje szefostwo? Czy wygrasz wojnę o istnienie? 


RE 
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MUTOCAMNON Him 
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natknątem. Historia konfliktu, 
opis świata, charakterystyki jed- 


nostek bojowych czy też struk- — BR edytor teks EDIT PAD PRO 4.4.2, 


tur wojskowych to spora dawka 
informacji encyklopedycznych 
dla graczy chcących poznać 
szczegóły IRON STRATEGY. 
Można też poznać opinie prasy 
komputerowej z całego świata! 
Na stronie znajduje się też 
Forum, na którym gracze wy- 
mieniają się informacjami i do- 
świadczeniami z gry. 
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Postal 2 


eśli uważasz, że GRAND THEFT AUTO to gra chora 
J i zepsuła do szpiku kości, oznacza to, że nigdy nie gra- 
leś w POSTAL. Mało znany tytut, wydany w 1997 roku 
przez firmę Running With Scissors, zbulwersował wszyst- 
kich. Seria MORTAL KOMBAT czy nawet CARMAGEDDON 
wyglądały w porównaniu z nim jak gry przeznaczone dla ma- 
iych dzieci! Bohater POSTAL znalazł się w bardzo niefartow- 
nej sytuacji. Wszyscy mieszkańcy jego rodzinnego 
miasteczka starali się go zamordować! A może mu się tylko 
zdawało? To nie miało znaczenia! Ruszył im naprzeciw, 
a skutki jego wyprawy można określić 
-, jednym słowem — rzeźnia! Tytuł gry 
pochodzi od anglojęzycznego 
wyrażenia slangowego — „to go 
postal” oznacza „ześwirować” 
i to w bardzo niebezpieczny spo- 
sób. POSTAL przeznaczony był 
tylko dla graczy dorosłych. Tak 
będzie też z drugą jego częścią, 
która znajduje się obecnie we 
wczesnej fazie produkcji. PO- 
STAL 2 charakteryzować się 
będzie przede wszystkim 
zmienionym silnikiem, zapo- 
A życzonym z UNREAL 
p TOURNAMENT. Tym 
" razem zamiast boha- 
'. tera pokazanego 
z trzeciej osoby, zo- 
baczysz dokładnie 
to, co widzi szale- 
niec! Zapowiada się 
rozrywka dla ludzi 
o silnych nerwach. 


oglądać zza jego pleców (szczególnie 
przydatne podczas pojedynków na 


- miecze świetlne), wiąże się śmieszna 


historia dotycząca jej nazwy. Pierwsza 
gra nosiła tytuł DARK FORCES, druga 
zwała się już JEDI KNIGHT z podtytu- 
tem DARK FORCES 2. Wychodzi na to, 
że gra mająca się teraz ukazać będzie 
drugą częścią JEDI KNIGHT, ale czy 
będzie trzecią częścią DARK FORCES? 
Dziwne poplątanie z pomieszaniem 
przyprawi jednak wielu graczy o błogi 
uśmiech na twarzy. Nikt przecież nie 


zaprzeczy, że te gry były i nadal są pro- B 


duktami najwyższej jakości. 
O samej fabule nadchodzącego JEDI 
OUTCAST wiadomo na razie niewie- 
le. Głównym bohaterem 
będzie ponownie Kyle Ka- 
A tarn, który jednak prze- 
konał się do mocy 
i ponownie dzierży 
w dłoni swój świetl- 
ny miecz. Akcja 
toczyć się będzie 
_|]10 lat po wyda- 
-|rzeniach z po- 
przedniej części. 
| Upływ czasu da 
Jsię zauważyć 
/ choćby po siwieją- 
'/ cych włosach Katar- 
/ na. Wiadomo też, że 
-,/ Kyle spotka na swojej 
drodze starych znajomych, 


a wśród nich samego Luke'a Skywalke- 
ra! Gra, jak się okazuje, pozbawiona 
zostanie elementów RPG, które charak- 
teryzowały poprzednią część. Teraz 
moc będziesz zdobywał niezależnie od 
tego, jak zagrasz, i nie będziesz mógł 
wybrać jej strony! JEDI KNIGHT 2 bę- 
dzie bardzo liniowy, ale dzięki temu 
projektanci leveli mogą zaprojektować 
poziomy wymagające użycia odpo- 
wiedniej, wcześniej zdobytej, mocy. 
Poprzednio, gdy podział zasobów mo- 
cy zależał od widzimisię gracza, było to 
niemożliwe. Już niebawem okaże się, 
czy moc nie opuściła przez przypadek 
samych programistów z Lucas Arts. Są- 
dząc po obrazkach z gry, wszystko po- 
winno być w porządku. 


Warcraft III: * 
Reign of chaos 


ak się okazuje, jedna z najbar-// 

dziej oczekiwanych gier ostat-/ ' 

nich lat, trzecia odsłona kulto-/- 
ej strategii czasu rzeczywistego| 

WARCRAFT, może ukazać się do- 

piero w przyszłym roku! Prace są 

bardzo zaawansowane, na Sieć wy-| - 

puszczony został nawet trailer rekla- 1 

mujący grę, ale samego produktu jak 

na razie nie widać! W pełni trójwymiaro- 

wy świat, zrewolucjonizowana rozgrywka 

i niesamowity klimat to główne atuty nadchodzącego tytułu. 

Ale przyjdzie nam jeszcze poczekać... 


ikt tak naprawdę się nie spo- 
dziewał, że może powstać ko- 
M lejna część ICEWIND DALE. 
Po pierwszej odsłonie gry, porówny- a się jak 
wanej przez niektórych do samego SA 
BALDUR'S GATE, powstał jeszcze je- z D:: a 


den oficjalny, niestety bardzo kiepski, 
dodatek o nazwie HEART OF WINTER yo. „wi A wego gatunku Fantasy | 
„ słuch o samym tytule zaginął. ICE- SĘ „dą Ph RPG/RTS już niedługo podbi- 

IND DALE nie był w stanie przycią- * wz je serca wszystkich fanów —— 
gnąć graczy na dłużej do monitora, » „E Batunku. Zmianom ulegnie +. 
mimo że przez prasę komputerową "2 a wzbogacona o więk- * 
Adeje sa bardzo ciepło. Roz- x. ? na MA dawkę trójwymiarowych 4 

i nastawiona przede wszystki ś - g ń jak i a rozgryw- ZAS : 

na akcję i dość płytka fabuła SA Wh 4 „e ż. obiektów, dzie bralo udzia jeszcze więcej wości odbicia 
jednak tym, czego wszyscy oczekiwa- A> d ka wal będziesz ponad setką czarów i miał możliwość FO mj 
tenor ypulu zrobionego przez twórców „BAK << ka = większych obszarów zamieszkanych przez naj 
fenomenalnego FALLOUT! Na Szczę- kę Ę Ha kĆ 5 istoty Już za miesiąc w CLIC- 
ście ktoś poszedł po rozum do gło- > BA KUI niespodzianka związana ; 
wy. postanowił naprawić swój błąd z tym tytutem! Nie przegap! 
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Actualize / LEM — PC, P$2 
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fa, .Nae 5 GL A ILKTEJ 
"” iszj 3: Arena id Software / LEM — PC ra 
kod * w 


a | 4 aa FF Of Radiance 2 SSI / Play lt! - PC ię 


a o = AŻ - 
ssX Tricky | 3 
ęó BIG / IM GOR= PS2 j „dj £ 
paca ogć "e % 

Heli Heroes z 
Zuxxez / Topware — PC £A 


ś ESD Mica Gy ma Uoz alUa Uś obli » 


Niby zwykła gra 
z gatunku 
action-adventure 


_ale klimat 
| jeszcze długo 


sj będzie 
!' niedościgniony... 


ry action-adventure 
dzielą się na dwa ro- 
dzaje. Pierwszym są 
produkcje nastawione 
przede wszystkim na akcję, 
jak np. RUNE czy SOUL RE- 

AVER 2, w których słowo 
adventure w nazwie nabiera 
wyjątkowo marginalnego 
znaczenia. Spora dawka krwi 

i wartka akcja to ich główne atuty. 
Większy nacisk na przygodę położono 
w takich produkcjach, jak TOMB RA- 
IDER czy BLAIR WITCH PROJECT, 
gdzie strzelanie stanowi przerywnik 
pomiędzy zadaniami takimi jak rozwią- 
zywanie skomplikowanych zagadek, 
czy poszukiwanie właściwej drogi. Ce- 
chy wspólne dla obu typów gier to 
trójwymiarowa grafika, intuicyjne stero- 
wanie i dynamiczna kamera. 

ICO, ku uciesze zwolenników praw- 
dziwych przygód, należy do tego dru- 
giego typu. Gra uraczy wszystkich 
swoim niepowtarzalnym klimatem 
i doskonałą grafiką. Prowadząc tytu- 
towego bohatera po tajemniczym 
zamku, poczujesz się, jakbyś brał 
udział w wielkiej wyprawie. ICO nasy- 
cony będzie interesującymi elemen- 
tami wizualnymi i dźwiękowymi. Echo 
rozchodzące się po ścianach za- 


Dzięki ślicznej grafice lepiej wczujesz się 
w klimat zabawy. Spójrz na ten zamek! 


mczyska czy powiewające w oknach 
postrzępione firanki to detale, dzięki 
którym gra powinna wskoczyć 
na półkę, okupowaną przez 
wybitne tytuły. 

Wciągająca fabuła i niesamowity 
klimat, porównywalny ' jedynie 
z pierwszą częścią PRINCE OF 
PERSIA, sprawią, że spodoba się 
wszystkim miłośnikom dobrego 
action-adventure. 

Wczesna wersja beta ICO wyjątko- 
wo przypadła mi do gustu. Pokuszę 
się o stwierdzenie, że oto szykuje się 
kolejna epicka opowieść na PS2. 


aśladować je. Nie ma tu- 
taj żadnych pomocy, 


jak choćby podpo-. 


ledzi, jaki RAWSE i kiedy 
cisnąć. Wszystko trzeba 

czuć samemu! To wła- 

nie dlatego gra tak wciąga. 

| Wczasie tańca Ulala stara się 
wyeliminować. wrogów strza- 
pistoletu i uratować 

jp ludzi, telepc ortując 


esa 
ię z pewno- 
zarówno 


- Ulala wygląda i porusza się tak, że na jej 


widok... wszyscy wykrzykują jej imię... 


ICO to wzruszająca opowieść. Może na- 
wet uronisz tzę nad losem bohaterów... 


Action-Adv/SCEA/Sony 


a o —"AR - 
Premiera: wiosna 2002 Multi: >, » 


/ ICO będzie wspaniałą i przełomową pro-| 
,dukcją. Na Zachodzie gra zdążyła już 


odnieść zasłużony sukces 


W reedycjach gier z konsoli SEGI 
stało się to normalką, dzięki 
czemu wszyscy posiada- 
cze dobrych telewizorów 
odpalą fenomenalną, 
zdecydowanie  bar- 

dziej dynamiczną 

wersję SPACE 
CHANNEL 5, 
CPACYCYCE! 

przy zwięk- 

szonej czę- 

stotliwości 

odświeżania A 
ekranu. Za- A 
powiada się 9 

wiele mu- 

zycznych 

wieczorów. 


Muzyczna / UGA / Sony 
(Premiera: wiosna 2002 Multi: zi 


|SPACE CHANNEL 5 spodoba się wszystkim 
'| graczom lubiącym potańczyć podczas ekster- 
3 minowania Obcych :) 


WKRÓTCE W SPRZEDAŻY! 


Dasz jvz DOŚĆ 
DypPLomacji? | 


Poznaj Warrior Kings, niezwykłą grę strategiczną, dzięki której będziesz mógł 
sprawdzić swoje zdolności taktyczne. Rozwijaj swoje królestwo i stwórz 
olbrzymie armie złożone z przerażających bestii, okrutnych demonów 
i potężnych wojowników. Ustawiaj swoje wojska w wymyślne formacje 
bojowe i podziwiaj z jaką łatwością można kontrolować armię złożoną z setek 
jednostek! Szturmuj zamki przy użyciu najbardziej fantastycznych maszyn 


oblężniczych. Rozegraj największe bitwy w historii gier na PC. Udowodnij, że 
jesteś wielkim przywódcą i wytrawnym strategiem! 


RoC TY 


Buduj ogromne fortece, gromadź bogactwo, Wystawiaj największe armie w historii 
4 Ę 2 y 
pozyskuj sojuszników i ruszaj do boju! gier na PC i przekonaj się z jaką 
łatwością można nimi dowodzić. 


Koniecznie zajrzyj 
unnw.cdprojekt.info 
ę j ło że ZródE 

j Fw 
00: vel Ea 


zamów JUZ ozik > YSTYBCJA | 
(0-22) 519 6060 CD 20-07 sea | | MICROIDS 


- 2001 Microids. Wszystkie prawa zastrzeżone — 2001 Blackcactus „Author and Game DeGie a 


zawiera stalowy kubek 
z logo Warrior Kings! 


PATRONAT 
IMTERKETOWY 


www cdprojekt info 
TWOJE ŻRÓDŁO INFORMACJI 


odzimy Techland nie próż- 
Ło nuje. Jeszcze w styczniu za- 

powiedział premierę nowej 
produkcji - PET RACERA. Dla przy- 
pomnienia dodajmy, że seria PET 
kierowana jest raczej do młodszych 
graczy, co możesz stwierdzić, oglą- 


dając zamieszczone screeny. Zdaje ' 


się jednak, że także i starsi użyt- 
kownicy, których natura obdarzyta 
poczuciem humoru, będą tym tytu- 
tem zachwyceni. 
PET SOCCER to komputerowa 
wersja znanej i lubianej piłki nożnej. 
Ale jakaż to wer- 
gf sjal Nie 


-RĘ 


znajdziesz tu uzna- 

nych światowych 

klubów piłkarskich, 

wielkich pieniędzy 

i grzmiących milio- 

nem gardet stadio- 

| nów. Zamiast tego 

ludzie z Techlandu 

pragną zaserwo- 

wać „kopanie gały” 

w bodaj najbardziej 

zwariowanej 

z możliwych wersji. 

Wszyscy ci, którzy 

mieli okazję grać 

w PET RACER, 

znajdą w SOCCER 

wielu starych zna- 

jomych (że wspo- 

mnę tu tylko Lwa i Dinozaura). 

Podobnie jak było to w przypadku 

„Wyścigu Zwierzątek”, wizualną war- 

stwą zabawy zawiadywać będzie 

efektowny silnik Chrome. Zresztą to 

nie jedyny przykład tego, jak bardzo 
oba tytuły są ze sobą związane. 

Na spragnionych wrażeń graczy 
czekać będzie 12 różnych drużyn 
(na początku dostępnych będzie led- 
wie połowa z nich, ale wraz z kolejny- 
mi sukcesami zyskasz dostęp do 
nowych składów) oraz 12 typów 

zwierzątek. O ile poszcze- 
gólne drużyny mają 


_ Nawet w najmniejszym, 
4 zwierzątku może kryć się 
dusza wielkiego sportowca 


mieć konkretne atuty i braki, które 
zdecydują o ich efektywności pod- 
czas zabawy, o tyle same zwierzątka 
różnić się będą bardziej wyglądem, 
sposobem gry czy... poczuciem hu- 
moru. Nikt nie poczuje się chyba ura- 
żony, jeżeli stwierdzę, że esencja 
PET SOCCER — piłka nożna — zosta- 
ła tu potraktowana z dużym przymru- 
żeniem oka. Okazuje się, że — na 
przykład — zasady fair play nie będą 
dla wszystkich zawodników do koń- 
ca jasne i takie wybryki, jak choćby 
odebranie przeciwnikowi piłki z uży- 
ciem siły, będą na porządku dzien- 
nym. A jeżeli wierzyć zapowiedziom, 
komentator w PET SOCCER uwielbia 
takie akcje. Nie znaczy to ZAK, że 
gra ta będzie two- pm 
rem obfitującym 
w brutalne sceny — 
to przecież produkt 
familijny! Pewien 
przedsmak poczu- 
cia humoru twór- 
ców gry dają mniej 
lub bardziej robo- 
cze nazwy poszcze- 
gólnych trybów 
rozgrywki: Unfrien- 
dly Match czy Pu- 
char UFETA. 

Tak, tak, moi dro- 
dzy, PET SOCCER 
ma duże szanse na 
zdobycie tytułu 

Najbardziej Pokrę- 


conej Gry Roku. Możliwe też, że 
zostanie nominowany w kategorii 
Najciekawsza Grafika, gdyż to, co 
dane mi było zobaczyć na ekranie 
komputera (a co ty widzisz na ob- 
razkach obok), przeszło moje naj- 
śmielsze oczekiwania — tak pięknie 
pogiętych kształtów nie widziano 
od czasów doskonałego DAY OF 
THE TENTACLE ze stajni Luca- 
sArts! Jeżeli dodasz do tego takie 
smaczki, jak zmienne warunki po- 
godowe czy niezrównoważony 
psychicznie komentator, to... aż 
trudno cierpliwie doczekać do ma- 
ja, gdyż taki termin premiery wy- 
znaczyli autorzy tej zdecydowanie 
osobliwej i uroczej gry. 


PC 
Pet Soccer 


PSX 
/ Techland DC 
Premiera: maj 2002 — Multi: Z PS2 


Gra sportowa o kreskówkowej oprawie, w 
której pocieszne zwierzątka reinterpretują 
zasady zdrowego współzawodnictwa 


|aam— E 


http://www.techland.com.pl 


PRODUKTY 
um 


Na stronie nie znajdziesz na razie informacji 
o grze, można za to ściągnąć demo PET RA- 
CER — w formie zakąski, oczywiście! 


- 
ź 
[m] 
Le] 
o 
> 
o 
E 
o 
N 
ps 
< 
w 
mn 


grę SHOGUŃ: 
TOTAL V LZU£2 Japonii wracasz do ITO 


m Zzfia.. - 


<Oki sczikii i: Spa 0 WAR iórpwkak ią 


waka tc, zai adna cia 


walki pomiędzy królami i feu- 

dałami. Cesarstwo rywalizuje 
z papiestwem, Francja z Anglią, Bi- 
zancjum usiłuje obronić się przed 
nawałą dzikich koczowników ze 
wschodu, Mongołowie wnikają 
głęboko w serce Europy, a hisz- 
pańskie księstwa i królestwa toczą 
walki z Maurami. Rozpoczyna się 
epoka Wypraw Krzyżowych, która 
ma zjednoczyć chrześcijan w wal- 
ce z szatańskim islamem i odzy- 
skać dla chrześcijaństwa miejsca 
uświęcone krwią Chrystusa. Wła- 


R: 1095. W Europie trwają 


Na mapie taktycznej 
będziesz mógł zobaczyć 


* nawet 15 tysięcy postaci 


% Szturmowanie zamków tym razem 
stanie się ważnym elementem gry 


TOTAL WAR. "W MEDIEVAL 


zaiwcał 


2 BM NZETOT + KP OAETOW ETAZY ZOZZEPETNYCI 


śnie w roku „psć 
1095 rozpo- 

czyna się akcja gry ME- 
DIEVAL: TOTAL WAR. Twoim zada- 
niem jest objęcie władzy nad jed- 
nym z 12 państw (między innymi 
Turcja, Italia, Francja, Anglia) i po- 
prowadzenie go do zwycięstwa 
nad resztą Świata. 

Rozgrywka toczyć się będzie na 
dwóch mapach. Na mapie strate- 
gicznej zarządzasz prowincjami, 
wznosisz budowie, powołujesz ar- 
mie i sterujesz akcjami dyploma- 
tycznymi. Masz dużo czasu, gdyż 
gra toczy się w trybie turowym. 
W momencie, gdy dochodzi do 
walki, akcja przenosi się na ogrom- 


ną, trójwymiarową mapę taktycz- 
ną.. Na niej w czasie rzeczywistym 
kierujesz wojskami, które mogą li- 
czyć nawet do 15 tysięcy żołnierzy! 
Oczywiście każdy z nich jest 
widoczny jako konkretna, porusza- 
jąca się i walcząca postać na polu 
bitwy. Dowodzić możesz przeszło 
100 typami jednostek, a ich wybór 
uzależniony będzie zarówno od hi- 
storycznej epoki (akcja toczy się 
na przestrzeni czterech wieków), 

jak i wyboru konkretnego mo- 

g.,, Carstwa. Zrozumiaie bo- 


an zczećczóWÓW 


wiem, że z innych wojsk skorzysta- 
ją zachodnie imperia (np. angiel- 
scy łucznicy), a z innych Turcy (np. 
jazda dosiadająca wielbłądów). 
Już w SHOGUNIE inteligencja 
komputerowego wroga stała na 
dobrym poziomie, a w MEDIEVAL 
temu aspektowi rozgrywki autorzy 
poświęcą szczególną uwagę. Bę- 
dziesz mógł ustawiać swe wojska 
w formacje, program określi sto- 
pień zmęczenia żołnierzy oraz 
pokaże ich morale (ustalane w za- 
leżności od jakości dowodzenia, 
wyników walki itp.). Ogromną rolę 
odegrają generałowie i dowódcy, 


http://www.totalwar.com.pl 


CTRL 


Bardzo dobrze przygotowana strona, na 
której znajdziesz sporo informacji i grafik 
oraz linki do artykułów o grze 


Na mapie strategicznej 
będziesz mógł zarządzać 
swym imperium 


gdyż dzięki ich umiejętnościom 
wzrosną militarne zdolności jedno- 
stek. Generałowie nabierać będą 
doświadczenia, a każda wygrana 
bitwa zostanie odnotowana w ich 
dossier. W porównaniu z SHOGU- 
NEM znacznie rozbudowane 
zostaną opcje oblężnicze i teraz 
zdobycie dobrze ufortyfikowanego 
zamku wroga stanie się sporym 
wyzwaniem. W misji podboju 
świata przeszkodzą ci nie tylko 
wrogowie, ale również losowe wy- 
darzenia, jak bunty poddanych, 
epidemie czy trzęsienia ziemi. 
Creative Assembly jak zwykle 
koncentruje się na stronie poli- 
tyczno-militarnej konfliktów, 
sprawy. gospodarcze. pozosta- 
wiając na planie dalszym, co 
nie znaczy, że zostaną 
pominięte. Niektóre pro- 
wincje będą wyrabiać 
charakterystyczne dla sie- 
bie produkty. Zdecydujesz 
również o wytyczeniu szlaków han- 
dlowych. Do prowadzenia wojny — 
jak mawiał Napoleon — potrzebne 
są trzy rzeczy: pieniądze, pienią- 
dze i jeszcze raz pieniądze. 
Podobnie jak w SHOGUNIE, 
będziesz mógł rozegrać kilka 
kampanii oraz wziąć udział w poje- 
dynczych bitwach. Spotkasz zna- 
mienitych władców i bohaterów. 
Joanna d'Arc, Fryderyk Barbaros- 
sa, Ryszard Lwie Serce, człowiek, 
który zjednoczył muzułmański 
świat — Saladyn, oto postacie, 
którymi będziesz sterować lub 
z którymi zmierzysz się w trakcie 
kampanii. MEDIEVAL pozwoli na 
prowadzenie rozgrywki wielooso- 
bowej, w której będzie mogło wziąć 
udział naraz do ośmiu graczy. 


Medieval: 
ILIGINUETA 

$ / Creative A. / IM Group 
Premiera: lato 2002 - Multi: w4 


| Ta gra to udoskonalony SHOGUN, którego I 
akcja toczy się w średniowiecznej Europie. 
Zabawa zapowiada się rewelacyjnie 


asadniczą różnicą jest przej- 
, ście z trybu turowego na 
rozgrywkę w czasie rzeczywi- 
stym. Znajdziesz tu wszystko, co 
charakteryzuje RTS: własną bazę, 
niezbędne do budowy surowce, sze- 
reg najrozmaitszych oddziałów, róż- 
norodne misje i wielu przeciwników. 
Jednak jest pewna rzecz, która od- 
różnia WARLORDS BATTLECRY II 
od innych gier tego gatunku. Jest to 
twój bohater, tytułowy warlord. 

Na samym początku zabawy kreu- 
jesz bohatera, który poprowadzi 
twoje zastępy do walki o władzę, 
bogactwo i piękne kobiety. Możesz 
wybrać spośród 12 ras: ludzi, kra- 
snoludów, demonów, barbarzyń- 
ców, leśnych elfów, umarlaków itp. 
Muszę przyznać, że jest to całkiem 
pokaźna ilość. Zanim wybierzesz, 
zastanów się dobrze, ponieważ bę- 
dzie to twoja startowa rasa. Dopiero 
po zdobyciu twierdzy przeciwnika 
będziesz mógł zmusić jego lud do 
walki pod twoją banderą. 

Wraz ze zdobywanym doświad- 
czeniem będziesz mógł wybrać 
jedną z 20 klas postaci, a następ- 
nie skupić się na rozwijaniu umie- 
jętności swego bohatera w wy- 
branym kierunku. Statystki będą 
się komplikować, czyniąc boha- 
terów bardziej zróżnicowanymi 
i niepowtarzalnymi. Dzięki temu 
unikniesz szoku, jaki często to- 
warzyszy tworzeniu postaci 
w grach RPG. 

Nareszcie do- 

dano do gry 


tączone artefakty. Każdy składa się 
z trzech części. Po zebraniu kom- 
pletu wyzwala potężne moce, 
dające twemu bohaterowi jeszcze 
większe możliwości. Przykładowo, 
elfickie buty, korona i sztandar 
księżycowego króla Lunariona 
w komplecie potrajają zdolności re- 
generacji mana. Znając magiczne 
uzdolnienia Elfów, takie bonusy mo- 
gą być szalenie efektywne w boju. 
Miłą zmianą w stosunku do po- 
przedniej części WARLORDS BAT- 
TLECRY jest odmieniony tryb kam- 
panii. Zamiast podążać wcześniej 
wyznaczoną ścieżką i przechodzić 
kolejne misje, możesz sam decydo- 
wać o posunięciach. Twoje króle- 
stwo widnieje na mapie krainy Ethe- 
rii razem z królestwami rywali. Sam 
zarządzasz skarbcem, przeprowa- 
dzasz ofensywy, tłumisz powstania 
i bronisz swych terenów. Każda pro- 
wincja daje armii różnorakie bonu- 


ADNE 


h. SE 


ZEG, 


sy, jak 
wzmocnione dw 
pancerze, więk- : AB 
sza siła ataku czy moc- a 
niejsze budowle. Dlatego 
warto rozważnie wybierać kolejne 
cele i nie spuszczać oka z rywali. 
Autorzy WB Il obiecują, że 
gra szybko się nie znudzi. Jej 
żywotność będzie podtrzy- 
mywał rozbudowany 
tryb multiplayer, edy- 
tor kampanii i ... różne 
algorytmy inteligencji komputero- 
wych przeciwników. Po kilkukrot- 
nym ukończeniu gry nadal możesz 
się świetnie bawić: wystarczy 
zaaplikować grze inny sposób my- 
ślenia. Dzięki temu rozwiązaniu unik- 
niesz schematyczności rozgrywki, 
która jest zmorą wielu RTS'ów. 
Muszę przyznać, że WAR- 
LORDS BATTLECRY II zapowia- 
da się ciekawie. Autorzy rozwi- 
nęli swój pierwotny pomysł — 
dodali nowe typy bohaterów 
i jednostek, nowe zaklęcia 
magiczne, wzmocnili inteli- 
gencję komputerowych 
przeciwników oraz zróż- 
nicowanie terenu, wpły- > 
wające na prędkość 
marszu oddziałów. 
Co tu dużo pisać, śgm 
WARLORDS BAT- 
TLECRY II nadciąga i nikt 
go nie powstrzyma! 


inne ZE; 


Miła dla oka i bogata w informacje strona. Za- 
wiera odnośniki do internetowych recenzji 
oraz demonstracyjną wersję WB Il! 


Warlords PC 

Battlecry II PSX| 
/ Strategic Studies / Play It DC. 

Multi: g/ PS2| 


WB II to rozwinięcie pierwotnego pomysłu po- 
łączenia RTS z elementami RPG. Obowiązko- 
wa pozycja dla fanów serii WARLORDS! 


Premiera: 2002 


kst: Tomasz „Coval” Ki 
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tóż z nas nie lubi brać 
K udziału w fascynują- 


cych konkursach, 
w których można zdobyć bardzo 
atrakcyjne nagrody. No, kto? Proszę 

podnieść rękę w górę! Nie widzę... 
Tak też podejrzewaliśmy, dlatego 
w tym numerze CLICKA! przygotowa- 
liśmy dla Was coś specjalnego — za- 
bawę z HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 
IV. Ta gra to jeden z najbardziej ocze- 
kiwanych tytułów tego roku i choć nie 
ma jej jeszcze w sklepach, u nas 
można ją wygrać najzwyczajniej 
w świecie. Wystarczy tylko... odpo- 
wiedzieć na kilka pytań, by jedna 
z 25 gier lub 15 fantastycznych 
koszulek trafiła w Wasze ręce. 

To, co? Zaczynamy? 


Odpowiedzi na powyższe pytania nie 
powinny sprawić Wam problemu. Wy- 
starczy, że uważnie czytacie CLICKA! 
O HEROES OF MIGHT 8% MAGIC pisali- 
śmy w CLICK! 1/2002 (pierwsze wraże- 
nia) oraz w CLICK! 3/2002 (wywiad 
z twórcami gry). Miłej zabawy! 


Odpowiedzi przysyłajcie 
na kartkach pocztowych 
; na adres: 


wa 


ów TEST - PC 


Trzeba być sprawnym 
fizycznie i trzymać 

język za zębami. 

Nie zna życia ten, 

kto nigdy nie był 

w więzieniu... 


JA I QOAMIATIAI SIA I ILLSMI ILLĘ IIIA 1 


OTHIC powstawał w bó- 
lach. Prace nad grą rozpo- 
częto dawno temu, lecz 
szybko okazało się, że autorzy 
porwali się na rzecz przerastającą 
ich możliwości. Czy wiesz, że 
pierwsze zapowiedzi gry GOTHIC 
pojawiły się w niemieckiej prasie 
już w 1998 roku? Inna sprawa, że 
wówczas nikt nie wiedział jeszcze, 
czym ta gra w zasadzie będzie 
— znany był jedynie tytut, zaś kilka 
obrazków niewiele mogło powie- 
dzieć o tym, czego możemy się 
spodziewać. | oto jest. GOTHIC 
objawia się — a jakże — imponują- 
co, choć trzeba przyznać, że 
jednocześnie wywołuje uczucia 
dość ambiwalentne. 
Zacznijmy więc od scena- 
riusza. Przede wszystkim, 
musisz sobie wyobrazić 
typowe królestwo ludz- 
kie w świecie fantasy. 
Jest ono od wielu lat 
zaangażowane 
w wojnę ze szczegól- 
nie wrednym i licznym 
plemieniem Orków. 
Jak wiadomo, każda 
wojna ma swoją cenę 
- potrzebne jest 
uzbrojenie 
oraz ekwipunek dla 
walczących  mę- 
żów. Aby zapew- 


P 
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And I couldy't jusł słz 


nić ciągłą dostawę uzbrojenia dla 
armii, król zdecydował się stwo- 
rzyć obozy pracy w kopalniach że- 
laza. Trafiali do nich przestępcy 
z całego królestwa i to nie tylko ci, 
którzy mieli na sumieniu jakieś 
szczególnie ciężkie wykroczenia. 
W jednej kopalni znaleźli się za- 
równo miejscy zabijacy, jak 
i masowi gwałciciele. Wszyscy 
skazani mieli 


A mb 


dzień i noc pracować na walczącą 
armię królewską. Jak nietrudno się 
domyślić, więźniowie wykorzysty- 
wali każdą możliwą okazję, aby 
zbiec z obozów. Aby zapobiec | 
dalszym ucieczkom, król zebrał 
dwunastu najpotężniejszych 
magów, aby stworzyli ma- 
giczną barierę, która otacza- 
łaby największą z karnych 
kolonii — Khorinis. Bariera 
miała uniemożliwić 
ucieczkę każdej żywej 
istocie (warto jednak 
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wszystkiego nauczy 


nadmienić, że dziwnym trafem, 
bariera ta nie szkodziła w żaden 
sposób przedmiotom — była grani- 
cą tylko dla istot żywych). I akurat 
ta część planu wypaliła doskona- 
_ le. Coś jednak nie wyszło i tworzo- 
na przez czarnoksiężników sfera 
_ rozrosła się za bardzo, zamykając 
_ wSobie tak kopalnię, jak i samych 
' magów oraz kilkadziesiąt kilome- 
_ trów okolicy wokoło. W kolonii za- 
' panował chaos. Magowie — jako, 
że byli to najpotężniejsi ludzie 
w całym królestwie — znaleźli bez- 
pieczne schronienie, lecz zbunto- 
wani więźniowie wyrżnęli w pień 
wszystkich strażników i przejęli 
wadzę w kolonii. W Khorinis nastał 
nowy porządek, a król, któremu 
zależało na ciągłych dostawach 
uzbrojenia, musiał przystać na 
_ handel z kolonią. Za regularne do- 
stawy broni i rudy więźniowie 
_ otrzymywali wszystko to, czego 
nie mogli wytworzyć w kolonii. 
W transportach dóbr dla więźniów 
widywano też niejednokrotnie ko- 
biety... Każdego dnia do Khorinis 
wtrącano nowych skazanych. 
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THIC. Choć zostaje ona 
| dość efektownie 
e przedstawiona pod- 

czas gry, to jednak 
odnoszę wrażenie, 

jakby jej autorzy 

R „ trochę się w niej 
*ł pogubili. Może 

się mylę, ale to 

; chyba dość nie- 

m logiczne, że 
se wobliczu wycień- 
czającej wojny 

j mądry władca po- 
ŁŻ syła więcej ludzi 
do więzień niż na 

„„ front. Jak uczy nas 
s historia, wojna była 

z reguły okazją do re- 

habilitacji tych bandy- 
". tów, którzy zgodzili się 

w niej walczyć (po odpowied- 

niej stronie, oczywiście). Ale nic 
to. Istotne jest, że bariera wokół 
Khorinis istnieje, a do kolonii zo- 
stał wtrącony nowy człowiek. Ten 
bezimienny gość to, oczywiście, 
alter ego gracza w tej rozgrywce. 

Jeżeli mielibyśmy szukać dla 
GOTHIC miejsca na drabinie roz- 
woju gier komputerowych, to za- 
pewne umieścilibyśmy go gdzieś 
w pobliżu doskonałej ULTIMA 9: 
ASCENSION ze stajni Electronic 
Arts. Podobieństw — w pozytyw- 


= 


„ nym rozumieniu tego słowa — zna- 


leźć możesz całe mnóstwo, że 
wspomnę tu tylko o samym wy- 
glądzie i klimacie świata. Ten 
obserwujesz bowiem zza pleców 
bohatera (a la TOMB RAIDER czy 
wspomniana już ULTIMA 9) i za 
każdym razem, gdy na ów świat 
spojrzysz, uderza cię jego ogrom. 
Naprawdę, wystarczy jedno 
spojrzenie na te ciągnące się kilo- 
metrami drogi, gęste lasy czy 
imponujące zamczyska, aby zro- 
zumieć, dlaczego goście z Piran- 
ha Bytes strawili nad GOTHIC tyle 
czasu. Warto też wspomnieć 
o efektownie zmieniających się 
porach dnia i warunkach pogodo- 
wych. Faktem jest, że dużą przy- 
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Tyle tytułem fabuty GO- 


"grą. Jak to w programach tego ty- 
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jemność 
sprawia po pro- 
stu łażenie to tu, 
to tam, gdyż 
gracza dopin- 
guje wciąż cie- 
kawość tego, 
co znajdzie 
za następ- 
nym rogiem. A niespo- | 
dzianek czeka całe mnó- 
stwo — o tym zapewniam. 
Na niebie nad obszarem 
kolonii można niekiedy zo- 
baczyć ową energetyczną ba- 
rierę, uniemożliwiającą zbyt 
szybkie opuszczenie Khorinis. 
Chociaż świat jest bardzo impo- 
nujący, to jednak zwiedzanie go, 
jak i wszelka interakcja z nim, 
mogą być dość uciążliwe — przy- 
najmniej na początku, nim 
przyzwyczaisz się do dość nielo- 
gicznego sposobu sterowania 


>, 


Py, 
PP, 


ać 


pu bywa, błąkasz się po świe- 
cie. Rozglądasz się po nim za - 
pomocą myszy. Z niewiado- 
mych jednak przyczyn w GO- - 
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THIC, poza rozglądaniem © 
się, nie możesz zrobić za po- 
' mocą myszy absolutnie nic. Gra 
zachowuje się, jakby te trzy przyci- 
ski i gustowne kółko gryzonia ni- 
gdy nie istniały, stąd konieczność 
wydawania wszelkich komend za 
pomocą klawiatury. I to by- 
łoby jeszcze pół biedy, 
gdyby nie... Pozwól, 
' że posłużę się „u<” 


musisz wcisnąć *%,. . 
' klawisz akcji i kla. © 4. 
_ wisz, który powoduje,  - o 4 + 
_ że twoja postać idzie do 
przodu. Wtedy dopiero możesz 
podnieść przedmiot. Z drugiej stro- 
ny jednak, ekran ekwipunku należy 
do bodaj najbardziej logicznych, 
jakie w życiu widziałem. 
A sterowanie? Tak naprawdę to 
 dopieka ono podczas 
„ pojedynków z grupkami 
przeciwników. Przy tej : 
okazji warto wspo- „ 
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mnieć, że Sztuczna Inteli- 
gencja występujących w grze 
postaci jest dość stabilna, co 
w praktyce oznacza, że podczas 
walk możesz ostro zebrać po 
uszach. Trudno jest się szybko 
odwrócić i wyprowadzić skompli- 
kowany atak, skoro aby 

' to uczynić, trzeba 

, ../%, użyć i myszy (do 
-._. obrotu postaci), 


przede wszyst- 
. 0. kim na początku. 
ER wszystkiego 
: można się z czasem 
przyzwyczaić... Z kronikar- 
skiego obowiązku odnotowuję, 
że to nieszczęsne sterowanie 
stanowiło też główny zarzut 
większości zachodnich recen- 
zentów. Co oznacza, że nic mi 
się w głowie nie uroiło. 
Na początku zabawy nie two- 
rzysz żadnej .postaci, gdyż jesteś 
skazany na to, co przygotowali 


przykładem: żeby mano 0 2 ż i klawiatury (do 
np. podnieść ja- ZANO 420// ANRPR | | Wyprowadze= 
kiś przedmiot, "AREK we? | mila  closu). 
musisz do nie- " A> 74 NELNUYASECH 
go podejść "EDI = AMR nak  mówi- 
i ustawić po- Pra tem, system 
stać tak, aby i A kierowania 
A ao Aya EP. aj ba gag pod- 
został podświe- PA. * m opiecznym 
tlony. Potem 2 4 WO jest uciążliwy, 
4 og 


» Czy ten obrazek nie 


p 
przypomina ci przypadkiem trochę Pokoju Zwierzeń z Big Brothera? 


ludzie z Piranha Bytes. Faktem 
jednak pozostaje, że masz wiele 
możliwości rozwoju i w jakim kie- 
runku pójdziesz, to zależy już tyl- 
ko od ciebie. Przy tej okazji warto 
wspomnieć, że nie jest GOTHIC 
tradycyjną grą RPG, jak BAL- 
DUR'S GATE czy PLANESCAPE. 
Tutaj element RPG stanowi bar- 
dziej dodatek niźli sedno zabawy. 
Znacznie więcej jest walk i kon- 
wersacji, jak w przywotywanym 
już ASCENSION czy REDGU- 
ARD. W GOTHIC rozwinięty zo- 
stał jednak system interakcji 
z otoczeniem, choć być 
może powinienem powie- 
dzieć, że rozwinięty 
został system reago- 
wania otoczenia 

na to, co bohater 
czyni. Kolonia karna 
w Khorinis rządzona 

jest przez trzy na- 

wzajem zwalczają- 

ce się obozy, przy 

czym ten, do które- 

go na początku gry 
zapraszać będzie cię 
Diego, ma opinię naj- 

lepszą, bo powstał naj- 
dawniej. Każdy obóz ma 
swych dowódców, siły 
zbrojne i zastępy popleczni- 
ków, którzy obserwują twoje 
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yć, że GOTHIC jest grą raczej dla doros 
dać ten pan, mógłby trafić na kilkuletnie wakacje na Białotękę... 
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poczynania i informują o nich (jak 
o wszystkim zresztą) swoich 
zwierzchników. Jak zapewne się 
domyślasz, wszystko to, co zro- 
bisz, odbije się na stosunku ludzi 
do ciebie. Oczywiście, poza 
głównym zadaniem otrzymanym 
na początku gry (dostarczeniem 
listu jednemu z rezydujących 
w kolonii magów), dostaniesz 
jeszcze tysiąc innych, nieko- 


Hmm... Ciekawe, co ten 


łysy jegomość popala tak 


sobie ukradkiem? 


m 


aka. 
tych. Za to, co próbuje sprz. 
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niecznie obowiązkowych. Te, 
tzw. subquesty, dobieraj z dużą 
ostrożnością, gdyż bardzo łatwo 
zgarnąć sobie na kark jakiś złych 
zakapiorów, którzy będą usiłowa- 
li przekonać cię do swoich racji: 
Musisz bowiem pamiętać, że in- 
teresy jednych rzadko pokrywają 
się z interesami innych. 
Szczególnie istotną cechą GO- 
THIC jest wprowadzenie do gry 
idei Virtual Theatre, która po raz 
pierwszy i ostatni wykorzystyana 


została w grze LURE OF 
" THE TEMPTRESS z bo- 
daj... 1992 roku. 
+ Chodzi mianowicie 
oto, że Postacie Nie- 
= zależne sprawiają 
„ wrażenie, jakby 
wiodty swoje wła- 
sne życie, czyli krę- 
ciły się po okolicy, 
załatwiały jakieś 
_.__ sprawy, wymieniaty 
' między sobą infor- 
macje etc. W prakty- 
ce wygląda to bardzo 
fajnie, zwłaszcza gdy 
wchodzisz na dziedzi- 
niec zamczyska i wręcz 
uderza cię intensywność 
prowadzonego tam życia. Tu- 
taj ktoś się z kimś kłóci, tam ktoś 
ciągnie jakiś worek.. Ludzie 
mają swoje przyzwyczajenia, ulu- 
bione sposoby spędzania wolnego 
czasu i w końcu się nauczysz, gdzie 

kogo można znaleźć. No, super. 

Oczywiście, wszystko ma swoją 
cenę. Niestety, w przypadku 
GOHTIC zdaje się być ona szcze- 
gólnie wygórowana. To, że na 
Pentium 450 i 128MB RAM 
praktycznienie nie da 
się grać, to można 


hula jak dzika, zaś czas wczyty- 
wania na obu platformach sprzę- 
towych koszmarnie się dłuży. 
Sami producenci zaznaczają, że 
GOTHIC najlepiej czuje się w oto- 
czeniu 256 MB RAM i 32 MB kar- 
ty graficznej. Sytuację poprawia 
być może patch, lecz w chwili, 
gdy piszę te słowa (koniec lute- 
go) jest on dostępny tylko dla 
niemieckiej wersji gry. 

Choć GOTHIC podoba mi się 
i czuję do tej gry jakąś sympatię, 
to jednak wydaje mi się, że trochę 
przerosta ona swych twórców. 
Niewykluczone też, że zdają so- 
bie oni sprawę z drzemiącego 
w nich potencjału, który można 
spożytkować nieco lepiej, gdyż 
chwilę po ukazaniu się GOTHIC 
w Niemczech firma Piranha Bytes 
zapowiedziała rozpoczęcie prac 
nad drugą częścią gry. Ta będzie 
rozgrywać się bezpośrednio po 
wydarzeniach prequela i (uwaga! 
uwaga!) wykorzystywać ma no- 
wy, intuicyjny system sterowania 
postacią. Przyznam, że im bar- 
dziej zagłębiam się w świat GO- 
THIC, z tym większą 
niecierpliwością wy- 
glądam konty- 


w zasadzie wy- nuacji. Tym 
baczyć, ale « optymi- 
nawet na «. stycznym 


Pentium 700 gra bynajmniej nie 


| Pentium 700 MHz, 256 MB RAM 


akcentem kończę więc moją rela- 
cję i udaję się na spacer po ponu- 
rych zboczach gór w Khorinis. 
Przecież zostało jeszcze tyle do 
zrobienia... 


Z 


Gothic ( 4 

PG / Piranha Bytes / CD Projekt 
Cena: 99.9021 * PC *GBC| * GBA | 
Mit: / « PSX|+ PSZ| + DC| 


Wymagania sprzętowe: 


Grafika (4*) Dźwięk (Ą*, Frajda (4 


e Ogromny świat, dużo postaci, swoboda działa- | 
'/ nia, Virtual Theatre! | 


Wymagania sprzętowe, toporne sterowanie, | 
niemożność wykreowania własnej postaci 


| Ciekawa gra, która potrzebuje porządnego | 
| sprzętu. Jeżeli jednak się w nią wkręcisz, mo- 
| żesz przepaść na długie tygodnie 
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/ 


| http://vww.gothic.de 
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wilikommen 2ut der 
offiziellen 


pwuey Marazin zn Kun NO Ńygo gf 
| Oficjalna, niemieckojęzyczna strona gry. 
| Znajdziesz tutaj scenariusz, informacje, dużo: 


| grafik, trailerów oraz wersję demo 


Tekst: Anzelmo von Dirt 


PTIIWBTILIVB IVIIVMU. VII3>TIIUD>TIIIVB IVIIYMU.LMWIIB> TIIWSTTII.I 


GEE 


ko 


Ponieważ w DARK ALLIANCE nie masz 
możliwości zapauzowania i wydania roz- 
kazów, niektóre walki są bardzo ciężkie 


ALDUR'S GATE. Tętniące ser- 
ce całego regionu, miasto, 
w którym spotykają się 
dziesiątki narodowości i ras. Miejsce, 
w którym zdobywa się i traci fortuny, 
w którym złożone intrygi i mroczne spi- 
ski są równie powszednie jak przysło- 
wiowy chleb. Nic dziwnego, że z całej 
okolicy zjeżdżają do Baldur's Gate mło- 
dzi poszukiwacze przygód, chcący zdo- 
być sławę, brzęczące monety lub by po 
prostu zaznać wielkomiejskiego życia. 
Nie inaczej jest w przypadku twoje- 
go bohatera (lub bohaterki). Przekra- 
czając bramy miejskie Wrót Baldura, 
z małym tobołkiem zawierającym 
skromny dobytek, masz nadzieję na 
lepsze życie i szybką karierę. Okazuje 
się jednak, że ulice miasta, szczegól- 
nie w nocy, nie są wcale tak miłe, jak 
chcieliby je widzieć radcy miejscy. 
Dwóch zakapturzonych obdartusów 
w zaułku, szybki cios pałką w teb... 


Marzenia przechodzą do historii ra-. 


zem ze wszystkim, co posiadasz. 

Gdy odzyskujesz przytomność, wi- 
dzisz nad sobą strażników miejskich 
(czemu nie zjawili się wcześniej?!). Po 
chwili lądujesz w karczmie Elfsong 
i rozpoczyna się gra. Chęć zemsty na 
bandziorach prowadzi cię do piwnic 
karczmy, a później coraz dalej i dalej. 
Ale nie będę zdradzał więcej szczegó- 
tów — przekonasz się sam, kto jest mą- 
cicielem i kogo należy wychować 
ostrym żelazem. 

W odróżnieniu od pecetowych „Bal- 
durów”, DARK ALLIANCE jest grą ac- 
tion RPG, w której sprawne palce są 


równie ważne, jak znajomość świata 

i reguł nim rządzących. Fakt ten 
, może zniechęcić do gry zago- 

rzałych fanów serii, gdyż tak 

b naprawdę DA bardziej przypo- 

mina DIABLO niż poprzednie 
gry spod znaku BALDUR'S GA- 
TE. Zmiany są bardzo zasadni- 

cze i jest ich naprawdę sporo. 
Po pierwsze, nie grasz druży- 
ną, a jedną postacią (ewentual- 
nie możesz zagrać z kolegą, 
jeśli masz dwa pady). Po drugie, 
nie masz możliwości stworzenia 
bohatera. Ba, nie masz nawet 
możliwości nadania mu imienia! Gra 
oferuje trzy postacie do wyboru: czło- 
wieka-tucznika, krasnoludzkiego wo- 
jownika lub elfią maguskę. Mają one 
już wylosowane wszystkie cechy i pa- 
rametry — nic nie zależy od ciebie. 

Wielka szkoda! 

Od razu w oczy rzuca się też fakt, że 
akcja toczy się tylko i wyłącznie w cza- 
sie rzeczywistym. Nie masz możliwo- 
ści, tak jak w BG 1 i 2, zapauzowania 
gry w celu wydania rozkazów. Tutaj 
wszystko dzieje się bardzo szybko, zu- 
pełnie jak w DIABLO. Jeśli zostaniesz 
otoczony przez bandę rozwrzeszcza- 
nych potworów, jest duża szansa, że 
posiekają cię na plasterki, zanim zdą- 
żysz coś zrobić, tym bardziej, jeśli 
wpadniesz w panikę. A przecież jesteś 
przyzwyczajony, że w takich momen- 
tach robisz pauzę i spokojnie 
zastanawiasz się nad 
sytuacją, dobie- 
rasz stosowny 
czar, ewentu- 
alnie zmie- 
niasz 
uzbrojenie. 

Również 
system cza- 
rów uległ rady- 
kalnym zmia- 
nom. Wprowadzono punkty mana, zu- 
pełnie jak w DIABLO. Czary możesz 
rzucać dotąd, aż ci się one nie 
skończą. zadnego medytowa- 
nia, nic z tych rzeczy. Mana, 
podobnie jak zdrowie, powo- 

li się uzupełnia. Oczywiście 

przeważnie korzystać bę- 

dziesz (nigdy byś na to 
nie wpadł) z czerwo- 
nych i niebieskich 
flaszek, by się podre- 
perować. Czarów jest 
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MU R EO 
Czasem warto zastosować mądrą zasadę Skavenów „Live today, fight 
tomorrow" („Przeżyj dziś, walcz jutro”) i po prostu uciec! 


s Ka 
| Skutecznego maga nietatwo wychować, ale gdy już ci się to uda, 
| przekonasz się, że jego możliwości są miażdżące dla wrogów 


mę TT 
wam wrayta TI 
lod OKNO, 
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stosunkowo mało, zaś oprócz 

nich wprowadzono kilka umiejęt- 

ności specjalnych (jak np. 

szybsza regeneracja punktów 

życia i many, lepsze celowa- 

nie itp.). Gdy przechodzisz 

na wyższy poziom, gra przy- 

dziela ci punkty, które mo- 

żesz wydać na kupienie 

nowego czaru/umiejętno- 

ści lub na podniesienie 

swojej biegłości w dziedzi- 

nie, którą już znasz. Niektóre 

czary wystarczy kupić raz, nie- 

które są stopniowane (np. im 

więcej punktów zainwestujesz 

w Burning Hands, tym więcej obra- 

żeń czar będzie zadawał). Przypo- 

mina to nieco system rozwoju 

zawodnika, wykorzystany w TONY 

HAWK'S PRO SKATER czy MAT 
HOFFMAN'S PRO BMX. 

Jak widać, z oryginalnego 

ADAD pozostały w zasadzie tylko 


ogólne założenia, klimat i miejsca 
geograficzne. Rozgrywka ma niewiele 
wspólnego z tą znaną z peceta, co nie 
oznacza wcale, że gra nie jest atrak- 
cyjna. Przede wszystkim, ma niesa- 
mowicie ładną grafikę: świetnie 
zanimowane postacie i przepiękne 
efekty specjalne (czary, ogień, woda). 
No właśnie, woda. Chyba najlepsza, 
jaką kiedykolwiek widziałem. Zacho- 
wuje się dokładnie tak, jak należy — 
spędziłem tadnych kilkanaście minut, 
pluskając się moją czarodziejką w fon- 
tannie i podziwiając powstające fale. 


Bardzo ładnie wykonano modele po- . 


staci — bywalców karczmy Elfsong, jak 
również wielu innych. Bardzo fajnym 
pomysłem okazało się dopasowanie 
wypowiedzi bohaterów do sytuacji — 
na przykład, gdy rozmawiałem ze 
sklepikarzem po powrocie z misji 
w kanałach, po odklepaniu standardo- 
wej gadki podumał chwilę, po czym 
stwierdził że... moje ubranie wydziela 
niemiły zapach i zaproponował nowe. 
Takie drobiazgi zdecydowanie podno- 
szą przyjemność z zabawy. Bardzo 
elegancko wykonano też automapę, 
co jest ważne w tego typu grze. 


http://www.interplay.com/bgdarkalliance 


Launch Plash Site 


Bardzo elegancka strona wykonana w tech- 
nologii Flash. Zawiera podstawowe infor- 
macje o grze i nieco plików do pobrania 


Oceniając DARK ALLIANCE, mia- | 
tem dość ciężkie zadanie. W pierw- | 
szym momencie zirytowały mnie | 
wprowadzone zmiany i niewielka | 


zbieżność z pecetowymi „Baldura- 
mi”. Jednak po kilku godzinach 


grania stwierdziłem, że był to bardzo | 


mile spędzony czas. Ostateczny 


werdykt jest więc na korzyść DARK |. 
ALLIANCE: to bardzo dobra gra, któ- | 
ra powinna spodobać się większości / 


z was. Przy okazji warto wspomnieć, 


że CD Projekt szykuje właśnie jej pol- | 


ską wersję. głosu postaciom udzielą: 


Anna Szczerbińska, Jacek Czyż, i 


Jerzy Nowicki, Jan Tesarz, Marek 


Obertyn, Adam Szyszkowski, Piotr | 
Warszawski, Włodzimierz Bednarski, | 
Agata Piotrowska, Wojciech Machnic- | 
ki, Kinga llgner, Stefan Knothe, Ewa | 
Sudakiewicz, Marek Nowakowski | 


i Przemek Nikiel. Gratulujemy odwagi 
— będzie to bowiem pierwsza lokaliza- 
cja konsolowa w naszym kraju. 


Baldur's Gate: 
ETLWNITELIH: 

/ B.lsle / CD Projekt 
Cena: 179,90 PC| * GBC| 
Multi: s/ * PSX|* PS2| 


Wymagania sprzętowe: 
Dual Shock, Memory Card 8 MB 


Grafika(G ) Dźwięk (4* Frajda (4 + 


-+ Przepiękna gów, duża s alność animacja 
postaci i efekty specjalne, klimat 


Niezgodności z systemem AD8D, do bólu liniowa 
fabuła, drobne błędy interfejsu 


ma 
Bardzo dobra gra, choć fanów pecetowej se- 
rii BG mogą irytować daleko idące zmiany 
i uproszczenia występujące w BGDA 


Tekst: Piotr „Frogger” Moskal 


i 
| 


ów TEST - 


by zjednoczyć Klan Smoka 
iodzyskać utracone dziedzictwo. 
Ale przygotuj się na to, 

że walka będzie ciężka 


Konichiwa Kenji-san. Nadszedł czas, 


obiadek z modnej ostatnio 
kuchni azjatyckiej. Dzięki tej 
grze możesz (tak jak w THRONE OF 
DARKNESS czy SHOGUN: TOTAL 
WAR) przenieść się na Daleki Wschód. 
Jednak w BATTLE REALMS realia ja- 
pońskie stanowią raczej kwestię umow- 
ną, gdyż gra jest w pełni fantastyczna 
i niewiele ma wspólnego z japońską 
kulturą oraz tradycją. 

Masz tu okazję wcielić się w postać 
wojownika o imieniu Kenji, sukcesora 
Klanu Smoka, który musi zjednoczyć 
ziemie utracone po śmierci ojca i poko- 
nać wrogów 
z obcych kla- 
nów. BATTLE 
REALMS 


a ATTLE REALMS to smakowity 


20 GIcK/ 


należy do gatunku strategii czasu 
rzeczywistego. Kampania została 
podzielona na szereg misji, 
aw każdej z nich twoje zadanie po- 
lega na zbudowaniu gospodarczej 
infrastruktury, zdobyciu surowców 
i wreszcie powołaniu sprawnej 
armii oraz walce z wrogiem. W bar- 
dzo interesujący sposób rozwiąza- 
no kwestie gospodarcze. Twoi 
chłopi pojawiają się automatycznie 
po wybudowaniu chat i możesz 
skierować ich albo do dostarczania 
wody, albo do zbierania ryżu. 
W obu tych wypadkach ilość „su- 


rowca” jest nieskończona, poza 
tym, że pola ryżu, aby się zregene- 
rować, wymagają od czasu do cza- 
su podlewania. Jeśli to możliwe, 
powinieneś również próbować 
okiełznać dzikie konie. W Klanie 
Smoka zostają one na przykład 
oswojone i służą jako wierzchow- 
ce, a Klan Wilka karmi nimi hodo- 
wane wilczki, tworząc w ten 
sposób oddziały złożone z tych 
drapieżników i ich trenerów. 

Za wszystkie budowle płacisz 
ryżem i wodą, tak samo jak za tre- 
ning mieszkańców. I tu następna 

rzecz odróżniająca grę od więk- 
/ szości strategii. Oto w budyn- 

// kach o militarnym przeznaczeniu 
nie powołujesz jednostek wojsko- 
wych. Kierujesz tam chłopów, aby 
odbyli szkolenie. | tak po pewnym 
czasie, spędzonym w odpo- 
wiedniej „szkole”, zwykły 
chłopek zamienia się w wo- 
jownika, łucznika, uzdro- 

wiciela czy maga. Ale to 

nie wszystko! Wojow- 

nik może przejść tre- 

ning łuczniczy, 

a potem zajrzeć 

na przykład do 

chaty alchemi- 

ka. Takie roz- 

wiązanie daje 


"ci mnóstwo możliwości 
orzenia zróżnicowanych 
ddziałów. Oczywiście wę- 
rówki chtopa od jednego trene- 

- ra do drugiego trwają dość długo, 
więc powinieneś raczej zdecydować 
się na tworzenie określonych profilów. 
Poza standardowymi jednostkami 
możesz również powoływać bohate- 
rów, ale w tym celu należy zebrać 
określoną liczbę punktów honoru. 

Na wielu mapach możesz mieć kło- 
poty ze zbudowaniem dobrze funk- 
cjonującej osady. A to dlatego, że 
budynki są dość sporej wielkości, 
a miejsca na ich postawienie czasa- 
mi bardzo mało. W takim wypadku 
musisz wybierać, czy rezygnować ze 
spójności osady i rozpocząć budowę 
następnych gmachów w pewnym 
oddaleniu, czy też zrezygnować 
ze wzniesienia niektórych budowli. 
W BATTLE REALMS nie działa znany 
z wielu RTS-ów schemat: zbuduj ba- 
zę i obstaw ją strażniczymi wieżycz- 
kami. Z prostego powodu: liczba 
wież jest ściśle limitowana (najczę- 
ściej muszą ci wystarczyć dwie) 
i zależy od stopnia rozwoju osady. 
Podobnie ograniczono liczbę miesz- 
kańców (zarówno chłopów, jak 
i żołnierzy) — zwykle oscyluje ona 
w granicach 20-30 osób. 

Jakie są wady tego programu? Nie- 
stety dość liczne i denerwujące. Po 
pierwsze, nie jesteś w stanie „zapro- 
gramować” pracy chłopów. Oznacza 
to, że kiedy pojawia się nowy chłop, to 
stoi on bezczynnie, dopóki nie wydasz 
mu konkretnych rozkazów. | nie ma 
żadnych szans, by sam się wziął do ro- 
boty. Po drugie, gra prawie całkowicie 
została pozbawiona elementów RPG, 
co znaczy, że jednostki nie są charak- 
teryzowane pod względem ilości punk- 
tów życia, jakości pancerza czy klasy 
uzbrojenia. Jedyne, co widzisz, to pa- 
sek oznaczający liczbę punktów życia 
danego osobnika, który to pasek za- 
wsze jest tej samej długości. Szkoda 
też, że szybkość gry wolno ustawiać 
tylko na początku zabawy i nie można 
jej zmieniać w trakcie trwania rozgryw- 
ki. Jednak chyba największym błędem 
autorów jest pogodzenie się z faktem, 
że każda bitwa wygląda jak jedna, wiel- 
ka kotłowanina i dowodzenie jednost- 
kami okazuje się prawie niemożliwe. 
Kiedy jeszcze wspomnieć o niemożno- 
ści ustawiania oddziałów w formacje, 
to można dostrzec, iż pod względem 
militarnym gra nasuwa skojarzenia 
z zawołaniem pana Zagłoby: „Kupą 
mości panowie!”. A pan Zagłoba, jak 
wskazują ostatnie badania, Japończy- 
kiem jednak nie byt. 

Komputerowy przeciwnik zachowuje 
się całkiem rozsądnie. W miarę szybko 


www.ubisoft.co.uk/battlerealms.co.uk 


Bardzo rozbudowana strona, na której 
znajdziesz wszelkie informacje i grafikę, 
o jakich tylko możesz sobie pomarzyć 


buduje swoją osadę i powołuje armię, 
którą wysyła w twoim kierunku. Nie za- 
pomina o tworzeniu nowych oddzia- 
tów i zwykle, kiedy przeprowadzasz 
szturm na jego bazę, to bronią jej licz- 
ne i dobrze rozlokowane jednostki. 
Ważne jest też, że możesz ustalić 
stopień trudności gry, a w czasie 
rozgrywania pojedynczej misji za- 
decydować o inteligencji wroga (ist- 
nieje osiem jej poziomów). 

Pod względem graficznym gra zo- 
stała zrealizowana wspaniale. Po- 
stacie i scenografie przygotowano 
pieczołowicie i estetycznie. Co waż- 
ne, poszczególne jednostki ogromnie 
się między sobą różnią. Masz więc 
wojowników trzymających ogromne 
beczki łatwopalnych materiałów, 
widzisz facetów z kuszami wręcz 
większymi od nich samych, kierujesz 
stadami wilków i ich trenerami, mo- 
żesz podziwiać barbarzyńców 
z gigantycznymi młotami w dłoniach 
itp., itd. Jest tego naprawdę sporo, 
a równie atrakcyjnie wyglądają bu- 
dynki każdego z czterech klanów, 
różniące się zarówno wyglądem, jak 
i zastosowaniem. 

BATTLE REALMS składa się nie tyl- 
ko z kampanii, w czasie której pro- 
wadzisz Klan Smoka lub Klan Węża, 
ale przede wszystkim z mnóstwa po- 
jedynczych misji, w których możesz 
stanąć na czele dwóch pozostatych 
klanów: Lotosu i Wilka. No, a dla 
wszystkich znudzonych walką 
z komputerem pozostaje jeszcze 
pasjonująca rozgrywka w trybie wie- 
loosobowym. Sayonara Kenji-san 
i miłej zabawy! 


/ 


Battle Realms 5 BA 


$ / Liquid Ent. / LEM 


|. 


(ena: 69zł (% PC| *GBC| * GBA! 
Muti: „/ «PSX| * PS2|* DC] 
Wymagania sprzętowe: 

Pentium Il 750 MHz, 128 MB RAM, 600 MB HDD 
Grafika (5 Dźwięk (5 / Frajda (4 


4. Doskonała grafika, dynamiczna akcja, bardzo 
/ interesujący schemat rozwoju jednostek 


mma) Kiepsko przygotowane opcje zarządzania jed- 
nostkami podczas rozgrywania bitwy 

To ciekawa gra, której twórcom wiele 
jednak jeszcze zabrakło do stworzenia 
idealnego produktu. Ale pograć warto 


GICK/ 21 


Tekst: Jacek „Randall” Piekara 


Jeśli myślisz o karierze programisty i nie skończyłeś jeszcze zbyt wielu lat, 
to chyba mam tutaj grę właśnie dla ciebie! Miłej zabawy! 


ystarczy przejrzeć oferty 
dostawców oprogramo- 
wania lub rozejrzeć się 


po półkach sklepowych, aby 
uświadomić sobie, jak wielki wy- 
bór ma teraz klient pragnący spra- 
wić dziecku kształcący multime- 
dialny prezent. Z tym większą sa- 
tysfakcją prezentujemy COLOBOT, 
pozycję zgoła wyjątkową. 

Tym, co czyni COLOBOT grą 
szczególną, jest dziedzina, w któ- 
rej może podszkolić się użytkow- 
nik. Chodzi tu o podstawy 
programowania w języku zbliżo- 
nym do C lub Java. Oczywiście, 
nie da się ukryć, że dostępny 


b 


w grze edytor umożliwia progra- 
mowanie na poziomie dość pod- 
stawowym, lecz dla osób, które 
z tą dziedziną nie miały jeszcze 
do czynienia i tak będzie 
stanowić wyzwanie. COLOBOT 
serwuje wprawdzie niezbędne 
podpowiedzi, lecz robi to w spo- 
sób na tyle subtelny, że do 
wszystkiego, co wartościowe, 
użytkownik programu i tak musi 
dojść sam. Na początku zadania 
zdają się bardzo proste (np. prze- 
prowadź obiekt X z punktu A do 
B), lecz — zgodnie z logiką każde- 
go szkolenia — z czasem stają się 
o wiele trudniejsze. 


=ęc 


Mam świadomość, że programo- 
wanie stanowi dziedzinę dość 
hermetyczną, wymagającą odpo- 
wiednio ścisłego umysłu, którym 
nie każdy dysponuje. Pamiętali też 
o tym autorzy gry — grupa Epistec. 
Groźnie brzmiące programowanie 
i edytory to po prostu elementy zu- 
pełnie normalnej, osadzonej w pet- 
nym 3D gry RTS. Akurat ta część 
adresowana jest wyraźnie do gra- 
czy młodszych: jest kolorowo, 
efektownie, zaś wszelkie walki po- 
zostają bezkrwawe. Także historia 
opowiedziana w COLOBOT nie 
należy do tych strasznych czy po- 
ruszających. Bohater gry to astro- 
nauta, który wraz z ekipą robotów 
leci w Kosmos, aby kolonizować 
kolejne planety. I tyle. Nie ma 
tu żadnych zwrotów akcji, 
żadnych adwersarzy twojego 
bohatera. O tym, że COLO- 
BOT przewidziany został ra- 
czej dla młodszych graczy, 
świadczy też fakt, że bardzo 
trudno wysłać twego astro- 
nautę na tamten świat, zaś ro- 
lę krwiożerczych przeciwników 
odgrywają przerośnięte pająki, 
mrówki czy osy. 

Zabawa zaczyna się, gdy 
bohater ląduje na obcej 
planecie i przystępuje do 
jej kolonizowania oraz 
wykonywania rozka- 
zów z Centrum 
Kontroli Lotów 
w Houston. Do 


©6ETERG — pamummucczumywą - || 


jego dyspozycji pozosta- 
wiono możliwość 
wznoszenia fabryk 
robotów, stacji ba- 
dawczych i in- 

nych gmachów, 

jakie spo- 

dziewał- 

byś się uj- 

rzeć na ś 

obcej 

plane- 

cie. 

Ko- 


lejne urządzenia wymagają ogniw 

elektrycznych do działania. Na 

szczęście na planetach poniewie- 

rają się, stanowiące budulec, 

kostki tytanu. Wszystko to bardzo 

pięknie, ale wkrótce możesz jed- 

nak poczuć się zmęczony prowa- 

dzaniem astronauty w tę i z powro- 

tem oraz tym, że osobiście musisz 

dopilnować każdego drobiazgu 

(czyżby został odkryty główny pro- 

blem wszystkich możliwych RTS- 

ów?). Dobrze chociaż, że możesz 

programować roboty, aby patrolo- 

wały okolicę, przewoziły surowce 
czy polowały na lokalną faunę. 

Struktura COLOBOT (CB) opra- 

cowana została na tyle zmyśl- 

nie, że użytkownik może 

wskazać, jaki rodzaj zaba- 

wy najbardziej go intere- 

suje — czy chodzi 

bardziej o włóczenie się 

po planetach, czy 

może właśnie o pro- 

gramowanie. 

W głównym menu 

udostępnione zosta- 

ty wszelkie możliwe 

tryby gry, więc każ- 

dy powinien znaleźć 

coś dla siebie. Z do- 

świadczenia wiem, 

że im starszy odbior- 

ca tego produktu, tym 

chętniej zasiądzie do pe- 

ceta i... zacznie mieszać. 
O ile jednak war- 
stwa meryto- 


ryczna gry wydaje się szczególna 
i zasługuje na uwagę, o tyle jej war- 
stwa techniczna może budzić za- 
strzeżenia. Nie mam tu na myśli 
błędów w kodzie programu czy 
czegokolwiek podobnego, ale to, 
co możesz nazwać ogólną estetyką 
gry. Otóż pod tym względem CB 
wygląda jakoś tak... tandetnie. Ko- 
lory są, owszem żywe, lecz jakieś 
takie nazbyt fluorescencyjne, zaś 
przygrywająca muzyka budzi sko- 
jarzenia z krzykliwym odpustem. 
Nie podobał mi się też sposób po- 
ruszania się bohatera gry — uprawia 
on bowiem coś pomiędzy truchtem 
pijaka a pierwszymi krokami na tyż- 
wach. Z drugiej strony należy 
pamiętać, że CB to nie PLANSECA- 
PE: TORMENT ani nowy HALF-LI- 
FE i rządzi się on nieco innymi pra- 
wami, niż te, do których mogłeś 
przywyknąć. Można też spekulo- 
wać, czy w momencie całkowitego 
zaangażowania się we wklepywa- 
nie kodu użytkownik będzie jesz- 
cze w ogóle dostrzegał otaczający 
go świat. Faktem natomiast pozo- 
staje, że do najpiękniejszych gier 
CB nie należy. 

Co ciekawe, poza opisywaną tu- 
taj wersją gry ludzie z Epistec 
przygotowali także specjalną edy- 
cję COLOBOT, aby program mógł 
być wykorzystywany także 
w szkołach i na uniwersytetach. Ta 
wersja programu została w sto- 
sunku do oryginału znacznie zmo- 
dyfikowana i skupia się bardziej 


na elemencie programistycznym. 
Dostępny w tym wydaniu COLO- 
BOT edytor umożliwia prze- 
prowadzanie znacznie bar- 
dziej skomplikowanych 
akcji, zaś to, co w roz- 
rywkowej edycji byto 
„mięsem” gry, staje 

się jedynie efektow- 

ną ilustracją óćwi- 

czeń. Ta wersja 
COLBOT może być 
instalowana na wie- 

lu komputerach 

i nie wymaga płyty 

do działania. To jej 

wielki plus. Minus 

stanowi zaś cena: 

500 Euro to już cięż- 

szy kawałek grosza. 
Zwłaszcza dla nas. 


Colohot 


/ Epistech / Manya Multimedia 


ań 
3- 


Cena: 49.90zł * PC * GBC| * GBA| 
Mul: ,/ *PSX|* PS2|* DC| 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium 450MHz, 128MB RAM 


| Grafika (3%) Dźwięk (2 ) Frajda (4 


+ Bardzo fajnie i przystępnie zrealizowany 


wstęp do nauki programowania 


Jarmarczna oprawa audiowizualna. Raczej 


średnia lokalizacja gry 


COLOBOT to pozycja specyficzna, z którą 
naprawdę warto dobrze się zapoznać przed 
ewentualnym jej kupnem 


[m6 


http://www.colobot.com 


Solidna dawka niezbędnych informacji oraz 
grafiki. Można ściągnąć demo, pliki pomocni- 
cze oraz podstawy języka CBOT 


4) ŁC: 127 


j Tekst: LWALO von Dirt 
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ENEGADE to kolejna gra 
R: serii COMMAND 8 CO- 

NQUER, jednej z najpopular- 
niejszych strategii czasu rzeczywi- 
stego w historii komputerowej 
rozrywki. Jak widać, firma WEST- 
WOOD poszła po rozum do głowy 
i zamiast wypuszczać na rynek ko- 
lejnego RTSa, postanowiła nieco 
odświeżyć markę CAC i stworzyć 
produkt zgoła odmienny w swoich 
założeniach, lecz podobny klima- 
tem do swojego flagowego tytułu. 

Tym razem nie dowodzisz już od- 
działami wojskowymi, nie zbierasz 
surowców i nie zaopatrujesz w nie 
bazy. Koniec z masową produkcją 
setek jednostek bojowych w celu 
uzyskania przewagi liczebnej. 
Dość już bezradności podczas ata- 
ku, spowodowanej niedostatkiem 
funduszy. RENEGADE daje ci moż- 
liwość wcielenia się w rolę twarde- 
go komandosa sił GDI, który 
rozwieje wszelkie wątpliwości na 
temat wyższości posunięć taktycz- 
nych nad rozwiązaniami siłowymi. 
Twój los leży wyłącznie w twoich rę- 
kach, a los całego świata zależy od 
tego, czy będziesz w stanie prze- 
żyć w bezwzględnym świecie woj- 
ny przyszłości. 

Masz ksywkę Havoc i jesteś po- 
gromcą nie tylko sił zbrojnych 
NOD, ale również swoich własnych 
przełożonych. Z miejsca zaznaczyć 


trzeba, że główny bohater przed- 


Podczas gry w COMMAND £ CONQUER widziałeś 
niemrawe jednostki idące na niechybną śmierć. 


Teraz masz możliwość wziąć sprawy w swoje ręce! 


stawiony został w RENEGA- 
DE nad wyraz wymownie, co 
bynajmniej nie wpłynęło , 
pozytywnie na chęć identyfi- 
kowania się z nim. Już po 
pierwszym przerywniku filmo- 
wym wiadomo, czego można się 
spodziewać po naszym herosie. 
Wygląda groźnie, jest nieobliczalny 
i stroi twardziela, przy którym Com- 
mando czy Rambo to przedszkola- 
ki! Płytki. charakter i brak jakichkol- 
wiek przemyśleń tworzą z Havoca 
typowego bezmózgiego osiłka ro- 
dem z Hollywood, który najpierw 
wszystko demoluje, a dopiero po- 
tem zadaje pytania. Również sama 
facjata Havoca nie jest tą, z którą 
chciałby się ktokolwiek identyfiko- 
wać. Na szczęście, facet zna się na 
robocie: skutecznie potrafi wykorzy- 
stać swoje muskuły i determinację. 
To od ciebie zależy, czy dostar- 
czysz  Havoc'owi odpowiedni 
mózg, by ten skutecznie zakoń- 
czył powierzone mu zadania. 

Po krótkim czasie gry 
w RENEGADE okazuje 


m1 


się, że nowy COMMAND 8 CO- 
NQUER to jeden z najbardziej 
grywalnych tytułów ostatnich mie- 
sięcy. Potyczki zbrojne, podczas 
których dla odmiany nie sterujesz 
swoimi oddziałami, tylko czynnie 
bierzesz udział w akcji, to strzał 
w dziesiątkę. Przyjemność z gry 
potęguje wiele nawiązań do tej kul- 
towej serii strategicznej. Wszystkie 
jednostki i budynki zaczerpnięto 
z poprzednich części, dzięki czemu 
czujesz się, jakbyś odgrywał rolę 
jednego ze swoich wcześniejszych 
podopiecznych. Oprócz tego, RE- 
NEGADE posiada wyjątkowo za- 


[/ 


awansowaną interakcję z oto- 
czeniem. Podczas misji nad 
twoją głową latają samoloty 
i śmigłowce transportowe, do- 
starczające na pole bitwy 
nowe oddziały NOD. Ty, gdy 
tylko masz broń odpowied- 
niego kalibru, możesz taki 
helikopter zestrzelić! To jed- 
nak nie wszystkie atrakcje. 
Każda jednostka czy budy- 
nek, który znajduje się na 
celowniku, posiada ramkę 
(taką właśnie jak w grach 
strategicznych) pokazującą 

jej nazwę i ilość pozosta- 


Lepiej nie zbliżaj się do Harve- 
stera. Rozjedzie cię jak mrówkę! 


BE 


Szturm oddziałów GDI na struktury wojskowe 
NOD to czysta przyjemność. Jazda panowie! 


tych sit wital- 
nych. Wiesz wte- 
dy, z czym kon- 
kretnie masz 
do czynienia 

i w jaki sposób 
najłatwiej się te- 
go pozbyć. 

W każdej chwili 
możesz skorzy- 
stać z rozsta- 
wionego i po- 
rzuconego na 
polu sprzętu 
bojowego, ta- 
kiego jak 


= 
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czołgi, ciężarówki czy skutery bojo- 
we i przy ich pomocy prowa- 
dzić dalszą walkę. Będzie 
ci dane nawet zasiąść 
za sterami kultowego 
MAMMOTH TANK i po- 
znać jego prawdziwą moc! 
Niezapomniane wrażenia. 
COMMAND 8 CONQUER: RENE- 
GADE to czysta akcja! Jedną 
z pierwszych misji rozpoczynasz 
wbrew rozkazom dowództwa, cha- 
rakteryzującego się wyjątkową 
biurokracją. Masz w nosie zapew- 
nienia, że posiłki zostaną dostar- 
czone za godzinę, podczas gdy na 
wyspie giną niewinni ludzie. Bro- 
therhood Of Nod, pod dowódz- 
twem Kane'a we własnej osobie, 
próbuje przejąć kontrolę nad psy- 
chiką mieszkańców wyspy, by 
potem doprowadzić do buntu prze- 
ciwko panującemu w USA rządowi. 
Havoc wyrusza na misję, a oddzia- 
ty GDI, stacjonujące na morzu, nie 
mają wyjścia - muszą go wes- 
przeć. Akcja przenosi się na plażę. 
Nie ma jednak czasu na zażywanie 
kąpieli stonecznej — trzeba działać! 
GDI włącza się do zabawy, a ty 
gnasz przed siebie, eliminując ko- 
lejne zastępy żołnierzy NOD, giną- 
cych ze znanym już z poprzednich 


siak + zB 


NOD Buggy to jeden z wielu pojazdów, którymi mo- 


żesz podróżować podczas misji na froncie 


RÓ 
Ups! Czyżby się potknąt? Nieważne! Tak czy inaczej, panowie 
w czerwonych kubraczkach zasłużyli na kulkę między oczy... 


części wrzaskiem. Po chwili do- 
wództwo chce ci dostarczyć po- 
jazd bojowy. Rozstawione na brze- 
gu wieżyczki strzelnicze odcinają 
dostęp do wyspy. Twoim zadaniem 
jest zniszczenie ich. Zbierasz zrzu- 
cone z samolotu materiały wybu- 
chowe i detonujesz je tam, gdzie 
trzeba. Po chwili dostajesz upra- 
gniony czotg, którym szturmujesz 
kolejne obszary pola bitewnego. 
Otrzymujesz zadanie zniszczenia 
Hand of Nod, która trenuje wrogich 
żotnierzy. Instalujesz specjalne 
urządzenia i budynek staje się nie- 
aktywny. Co najciekawsze, przed 
detonacją, jak i po niej, możesz 
wejść do gmachu i zrobić porzą- 
dek po swojemu. ldąc dalej, 
odkrywasz wiele tajemnic, ja- 

kie kryje w sobie RENEGA- 

DE, czujesz niesamowity 
klimat nieustannej wojny 
między GDI i NOD. Nad 

twoją głową śmigają pociski, 
jednostki wystane przez twoje 
dowództwo walczą na własny ra- 
chunek, a ty zdajesz się być kroplą 
w morzu, żołnierzem jednym z wie- 
lu wysłanych do bitwy. Dzięki 
wszystkim tym czynnikom klimat 
walk okazuje się naprawdę nieza- 
pomniany. 


z odpowiedniego kalibru może „zdjąć” nawet helikopter! 


http://westwood.ea.com 


GET IT NOWI 


Strona bogata w informacje i materiały, któ- 
re mogą pomóc przy ewentualnym zakupie. 
Spora baza nowości i zdjęć to duży plus! 
RENEGADE to wyjątkowo dobra 
gra. Dzięki wspaniałej oprawie gra- 
ficznej i dynamice walki gracz zo- 
staje zassany w wir wydarzeń na 
bardzo długo, a ciągłość wydarzeń 
nie pozwala się oderwać od walki. 
Po ukończeniu MEDAL OF HONOR 
to właśnie ta gra powinna być na- 
stępną w kolejce. Producenci 
z WEST-WOOD spisali się na piątkę 
i pokazali, że potrafią zrobić na- 
prawdę dobry 
FPP, godny 
polecenia 
nawet naj- 
większym 
znawcom 
gatunku! 


Renegade 
/ Westwood / IM Group 


GBC| * GBA 
PS2]% DC| 


Cena: 129zł (+ PC 
Multi „/  * PSX| 
Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 733 MHz, 64 MB RAM, 800 MB HDD 
Grafika (5-) Dźwięk (4+ Frajda (5 || 


3 Niewyobrażalna, bardzo rzadko spotykana 
dawka grywalności. Nawiązania do CŚC! 


Jedynym minusem może być brak jakiejkol- 
wiek identyfikacji z głównym bohaterem 


RENEGADE to wciągająca rozgrywka, świet- 
ny klimat i doskonała oprawa audiowizualna. 
Ma szanse być jedną z lepszych gier roku! 


Nieoficjalne wyścigi na ulicach miast przyprawiają 
o gęsią skórkę. Wrażenia są trudne do opisania! 


Zawody motocrossowe może i wyglądają fajnie, 
ale niestety nie są w żadnym wypadku grywalne... 


m Ciasne zakręty to niepowtarzalna okazja, aby wyjść 
na prowadzenie. Gazu, gazu, gaaaaaaazu! 


S 


nie ży więc marzekać. Co jednak 
zrobić, gdy po obejrzeniu. gry, 
ponarzekać po prostu trzebaj? 


eria MOTORACER to już kla- 
syka. Pierwsza część ukaza- 
ła się w połowie roku 1997, 
przy okazji wejścia na rynek akce- 


leratora grafiki 3D z praw- 


dziwego zdarzenia, jakim 


był 3DFX VOODOO. Gra 


z miejsca powaliła swoją 


oprawą graficzną i wyjąt- 
kową grywalnością. Druga 
część okazałą się o niebo 
lepsza od poprzedniczki, 
co zdarza się dosyć 
rzadko. Czy ten  scena- 
riusz powtórzy się teraz 
i trzecia odsłona tych 
zręcznościowych wyści- 
gów nie zawiedzie? 
Podstawowymi zaletami 
dobrej zręcznościówki po- 
winny być: wysoka dyna- 
mika i prostota sterowania. 
Z tym w MOTORACER 3 
nie ma żadnego proble- 


7 mu! Wyścigi są bardzo 
| szybkie, a to, co dzieje się 


na trasie, trudno wręcz 
opisać. Jazda na pełnych 
obrotach bez ograniczeń 


4 to coś, co tygrysy lubią 


najbardziej. Wyobraź so- 
bie, że pędzisz po torze 
wyścigowym ponad 300 


s km/h. Długa prosta, pobo- 


cze zlewa się w barwną 
całość i nagle... zauwa- 
żasz ostry zakręt! Zagapi- 


A teś się na chwilę, a to 
| może dużo kosztować! 
| Naciskasz pedał hamulca 


i... motocykl gwałtownie 
zarzuca do przodu, mijasz 
kilku przeciwników, a tylne 
koło unosi się do góry! 
Wychodzisz z tego bez 
szwanku, ostro skręcasz, 
wychodzisz z wirażu i je- 


http://www.motoracer3.com 


dziesz dalej, stysząc wkręcający 
się na obroty silnik. To idealny 
przykład, że MR3 to wyśmienite 
widowisko z luźnym podejściem 
do realizmu! 

W trzeciej odsłonie gry dodano 
gonitwy po miastach. To dopiero 
zastrzyk adrenaliny! Jadąc z petną 
prędkością pośród samochodów, 
wczuwasz się w zabawę jak nigdy 
przedtem! Podskakujesz na fote- 
lu, gdy tylko jakiś samochód zaje- 
dzie ci drogę, przechylasz się przy 
wejściach w ostre zakręty, a sam 
zwracasz uwagę, żeby przez przy- 
padek nie spaść z krzesła. 
Napotkani kierowcy nie grzeszą 
inteligencją. Pod tym względem 
gra okazuje się wyjątkowo reali- 
styczna. Tnąc sobie spokojnie 
lewym pasem jezdni, w każdym 
momencie ktoś może zajechać ci 
drogę. Jak w realnym życiu! Wy- 
ścigi z innymi motocyklistami po- 
między „pachotkami” (tak nazywa 
się niedzielnych kierowców, snują- 
cych się po drogach) to czysta 
przyjemność! 

Podczas zabawy tatwo jednak 
zauważyć sporo usterek. Po 
pierwsze, wyścig po mieście toczy 
się na zasadzie okrążeń. Dlaczego 
nikt nie pomyślał, że lepszym roz- 
wiązaniem byłaby pogoń z punku 
A do punktu B, a potem do 
C itd.? Emocje związane 
z wyścigiem na trasie są 
dużo większe niż bez- 
myślne robienie kółek. 

Po drugie, o ile 4 
w poprzednich 
częściach 
tryb jazdy 
na motorze 
crossowym 
byt równie 
przyjemny 
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„Strona stworzona w klimacie gry. Dużo infor- 
macji i materiałów. Dowiesz się tu, jak pości- 
gać się online z ludźmi z całego świata 


PERAMAKORZFOWACH A GREW 


Cena: 129 zł 


| nie zawiedziesz się. Fani motocrossu powinni 


SPOCZYWA OWN WA WIA ZZ, 


Motoracer 3 m 
/ Delphine Soft. / IM Group 

+ PO. *GBC] 

PSX| + PS2| 


Multi: / 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Il 800 MHz, 64 MB RAM, 550 MB HDD 


Grafika (5 | Dźwięk (43) Frajda Ą- 


A Wysoka dynamika jazdy, wspaniała grafika 
i klimat szybkiej jazdy bez trzymanki 


—) Bardzo kiepski tryb wyścigów crossowych, no 
i cały czas jeżdzisz w kółko... 


jeżeli cenisz jazdę na motorze wyścigowym, 


się jednak zastanowić nad zakupem! 


jak pozostała część gry, tak tutaj 
zdecydowanie odstaje jakością. 
Nie można się wygłupiać, robiąc | 
triki. Chodzi tu wyłącznie o jak | 
najskuteczniejsze przejechanie 
trasy. Sprawia to, że jazda po 
wertepach staje się bardzo nud- 
na. Mimo kilku dodatkowych 
opcji nie potrafiła przyciągnąć 
mnie na dłużej. | 

MOTORACER 3 wyposażony | 
został natomiast w wyjątkowo 
tadną oprawę, zarówno graficz- | 
ną jak i muzyczną. Trasy 
zaprojektowano z dbałością | 
o najdrobniejsze szczegóły, | 
a motocykle prezentują się nad | 
wyraz okazale. 


Gra spodoba się 


przede | 


wszystkim maniakom prędkości | 
i wysokiej klasy „wiertarek”. Fani | 


serii nie powinni 


obok gry | 


przejść obojętnie i gdyby wy- | 


ciąć z MR3 konkurencję 
crossową, pozostali 


gracze z pewnością | 
też by się nie za- | 


wiedli. A tak? 


/ 
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ect Michał „Kro 


Nadszedł już czas na 
CAR TYCOON, czyli 
samochodową odmianę 
imenadżera 


J kręci się wokół samochodów. 
Akcja rozpoczyna się w roku 
1950, kiedy to rozwinęła się masowa 
produkcja automobili, a kończy 
w 2006 roku, jednak bez futurystycz- 
nych udziwnień. Twoje zadanie po- 


norodnych samochodów 
— nie wszystkich przecież 
stać na kupno luksuso- 
wej limuzyny. Warto 
przyjrzeć się domom 
w najbliższej okolicy 
punktu dealerskiego, że- 
by zorientować się, dla 
jakich klientów będziesz 
produkował swoje wozy. 
Lokalizacja to potowa 
sukcesu, dlatego warto 
zgłosić swój akces 
w przetargach na nowe 
punkty sprzedaży, gara- 
że i fabryki. Zabawa roz- 
grywa się w trybie 
rzeczywistym, a konkurencja nie 
śpi, dlatego ważne jest, by szybko 
i sprawnie podejmować decyzje. 
Warto zwrócić również uwagę na 
duże zamówienia składane przez 
wypożyczalnie samochodów i firmy 
transportowe. Jeśli uznają twoją 


lega na tym, by jedną z firm  oaz”%z>_ Ofertę za najbardziej atrak- 


samochodowych uczy- 
nić dominującą na ryn- « 
ku i doprowadzić ją 4 + 
do finansowego / 
sukcesu. Na twojej 
drodze, oprócz 
kłopotów związa- 
nych z produkcją, 
dystrybucją, rekla- Ę 
mą, serwisowaniem qe" 
i opracowywaniem " 
nowych technologii, * 
staną trzy współzawod- 
niczące firmy. 
CAR TYCOON oferuje 
40 różnorodnych scena 
riuszy, które mogą na 
dłużej zatrzymać cię przy kompute- 
rze. Możesz wybrać dowolny prze- 


| dział czasowy i stanąć do walki 


z konkurencją. Istota zabawy pole- 
ga na projek- 


| towaniu 


róż- 


cyjną, wtedy masz za- 
, pewnioną sprzedaż na 

*5. kilka miesięcy. 
> Chociaż z pozoru 
=, CAR TYCOON wy- 
s daje się grą bardzo 
rozbudowaną, po 
kilku godzinach 
«s zabawa staje się 
zwyczajnie banal- 
na. Najbardziej bra- 
kowało mi szerokich 
” możliwości projektowa- 
nia poszczególnych 
samochodów — w grze 
składa się tylko karoserię, 
silnik, wyposażenie i za- 
wieszenie. A gdzie się podziały takie 
smaczki jak spoilery, felgi, różne ro- 
dzaje świateł, sprzęt dźwiękowy, 
opcjonalne wyposażenie, szyber- 
dach, poduszki powietrzne, 
wzmocnienia drzwi i wiele in- 
nych? Ba, nawet kolor two- 


851.334 j 
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rę dobrze. 
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$3 LB 
ich samochodów nie | a E 
zależy od ciebie, tyl- = 
ko od koloru logo. To 
tak, jakby Ford robił tylko 
niebieskie auta. Co gorsza, 
po skonstruowaniu bryki 
nawet nie możesz się jej 
z bliska przyjrzeć. 

Autorzy, by urozmaicić 
zabawę i uczynić ją bar- 
dziej emocjonującą, 
wprowadzili do gry szpie- 
gów, sabotażystów i dy- 
wersantów. W dowolnej 
chwili możesz wynająć 
„miłego” pana, który za 
odpowiednią opłatą 
utrudni życie twoim rywa- 
lom. Wstrzymanie pro- 
dukcji, zła opińia na ryn- f 
ku, strajk w fabryce — 
wszystko może się prze- 
cież zdarzyć. Szkoda 
tylko, że efektu pracy 
swoich ludzi nigdzie nie 
możesz ujrzeć. Wszystko 
jest tak utajnione, że na- 
wet ty o tym nie wiesz! 

Interfejs gry, chociaż 
nie należy do cudów 
świata, spisuje się w mia- PF 
Jedyną F- 
trudność sprawiało mi 
poruszanie się po mapie |- 
miasta w poszukiwaniu E 
np. agencji reklamowej — 
brakuje kilku niezbęd- F 
nych skrótów. 

Tak więc CAR TYCOON 
to gra co najwyżej śred- 
nia. Brak jej świeżych 
pomysłów, polotu, różno- fl 
rodności rozgrywki 
i skomplikowania. Ow-* 


in Tuma 
Openinę bid: 


szem, zatwardziali stratedzy mogą |- 
znaleźć w niej trochę zabawy, jed- f- 


Śmal dedlerskip 


nak to z pewnością zbyt mało jak 4 


na dzisiejsze standardy. 


zm £3 IR 


©. http://www.cartycoon-online.com 


M Multi: 


Niestety, szczątkowe informacje o grze. | 
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Zainteresować może dział download, gdzie są | 9 


obrazki, utwory dźwiękowe i tapety 
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© cena: 29.90zł © | 
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Car Tycoon 
Vectorcom / Lemon Int, 

e 

PSX 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium [l 300, 64MB RAM, 900MB HDD 


Grafika (47) Dźwięk (3 Frajda (3% 


Duża różnorodność misji, samochodowy klimat, 
przyzwoita grafika, chociaż wykonana w 2D 


Słabe efekty dźwiękowe, mała różnorodność sa- 
mochodów, minimalne możliwości tuningu 


Kolejna gra spod znaku Tycoon. Ciekawy po- 
mysł, lecz słaba realizacja. Autorzy popadli 
w rutynę po sukcesie kilku innych Tycoonów 


Tekst: Tomasz „Coval” Kowalski 


(w TEST - PO 


a polu strategii czasu rzeczywistego ciężko-jiiż o oryginalny 
pomyst i zaskakujące wykonanie. Jednak chłopcy z teksańskiej 
firmy TimeGate wyraźnie się starali. A wyszło im... tak sobie 


Mąć i SA 


Rozróba trwa na ca- | 
łego, a zaklęcia tylko fw 
śmigają w powietrzu 


a l 
Na początku każdej misji większość map |] ' 
składa się gównie z czarnych plam 2, 


b ath Golda podej Ę enemy. 
M 4 © min nfamiry engaged the vnemy 
Walki toczą się w szybkim 
tempie, a szczególnie za- 
żarte są w okolicach miast 


złoza nie z 


Oto mapa świata, które- 
„| go mieszkańców masz 

uratować przed czającym 
się wszędzie Złem 
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| http: dbósioń timegate. com 
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PRODUCTS 


Profesjonalnie i estetycznie przygotowana | 


| 
| strona. Sporo informacji, materiałów gra- 
kika (screeny, tapety) oraz demo 
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| Wymagania sprzętowe: j | | 
Pentium Il 300, 64 MB RAM 
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y Dynamiczna ę alien łatwy do opanowania in- 
SSA Gra się call Eh 
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NJ niewiele opcji taktyczno-strategicznyc! 


y Liniowy scenariusz, lekko. arkoócćć rafi ka, 


li | Jako nieśmiertelny. bohater uczestniczysz 
|| w walce o oswobodzenie fantastycznej kra- 
ją , iny. TYPOWY RTS w archaicznym stylu 


Im więcej miast posia- 
dasz, tym więcej wojsk 
jesteś w stanie powołać 
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| Oto twoja osobista psychopompa. 
Będzie cię wspierać podczas wędrówki 


( 


Twórcy ATLANTIS 3 uczynili gtówńym 
bohaterem młodziutką i piękną panią» 


AA 


archeolog. Skąd my to znamy? 


pierwszej grze z serii 
Www akcja rozgry- 
wała się na legendarnej 
Atlantydzie (stąd pochodzi tytuł 
serii), a w drugiej w przepięknej Ir- 
landii. W NOWYM ŚWIECIE prze- 
nosisz się w przyszłość do roku 
2020 i lądujesz na pustyni Hoggar. 
W tym zapomnianym przez Boga 
miejscu młoda pani archeolog bę- 
dzie szukata śladów cywilizacji 
egipskiej. Jest to o tyle dziwne, że 
Egipt znajduje się kilka tysięcy ki- 
lometrów na wschód... 
Na początku rozgrywki gracz nie 


| ma pojęcia, jaki jest jej cel. Krótkie 


intro nie wyjaśnia niczego. Przed- 
stawiona zostaje tylko chwila od- 
nalezienia kryształowej czaszki. 
Pytanie brzmi: co ona ma wspól- 
nego z poszukiwanymi śladami 
cywilizacji egipskiej? Aby się tego 
dowiedzieć młodziutka pani ar- 
cheolog będzie musiała przemie- 
rzyć trzy bardzo odmienne światy. 
Oprócz wspomnianej już pustyni 
Hoggar, będzie kroczyć przez Sy- 
berię z epoki paleolitu oraz Bag- 
dad .z Tysiąca i Jednej Nocy. 
W każdej z tych krain doświadczy 
wielu zaskakujących przygód. Jak 
w każdej przygodówce, jednym 
z najważniejszych elementów gry 
są zagadki. W ATLANTIS Iil masz 
ich pod dostatkiem. Podobnie jak 
w poprzednich częściach, ich 
poziom trudności jest bardzo zróż- 
nicowany. Czasami wystarczy po- 
łączyć patyczek z dyskiem lub 
dokładnie przyjrzeć się rysunkom 


' pó ; z SSE są 
| Strona wykonana w technologii Flash, nieste- 
| ty długo się wczytuje. Wszyscy użytkownicy 


| modemów mogą o niej spokojnie zapomnieć 


na ścianie. Niestety, zdarzają się 
też takie zagadki, których rozwią- 
zanie zabierze ci bardzo dużo cza- 
su. Kręcenie się przez dobrych 
kilkadziesiąt minut po małej kom- 
nacie może doprowadzić do szału. 

W grze zastosowano znany z po- 
przednich części silnik Omni-3D. 
Nie jest to może najnowsze 
rozwiązanie, ale w ATLANTIS 
sprawdza się bardzo dobrze. Jego 
efekty możesz podziwiać także 
w takich grach, jak POMPEI czy 
AZTEC. Pozwala on na obrót 
o 360, dzięki czemu możesz do- 
kładnie podziwiać otaczający 
świat. Niestety, nie możesz swo- 
bodnie chodzić po lokacjach. 
Twoje możliwości ruchów są 
ograniczone przez wcześniej za- 
planowane ścieżki. W dużym 
stopniu jest to rekompensowane 
przez przepiękne animacje oraz 
bardzo dopracowane lokacje. Gra 
mieści się na trzech kompaktach, 
których pojemność została do- 
brze wykorzystana. 

Na szczególną uwagę zasługuje 
oprawa muzyczna. Największe 
wrażenie robią perfekcyjnie do- 
brani lektorzy. Głos młodziutkiej 
pani egiptolog jest po prostu nie- 
samowity. Kiedy mówi do rozkła- 
dającej się mumii: „Twoja buzia 
jest cudowna”, ma taki słodziutki 
głos, jakby zwracała się do nie- 
śmiałego młodzieńca. Jest to na- 
prawdę urocze. Pozostali lektorzy 
też stanęli na wysokości zadania. 
Warto zwrócić uwagę, że głosy 


Egiptolodzy uwielbiają spędzać czas w starożyt- 


nych budowlach, najlepiej wśród nieboszczyków 
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ide- 

alnie 

wręcz 

pasują 

do po- 

staci. Z te- 

go właśnie ! 

powodu rozmowa 

z bohaterami napotkanymi w grze 
naprawdę sprawia dużo radości. 
Niestety, możesz wybrać tylko te- 
mat dyskusji i następnie podzi- 
wiać piękną animację. 

ATLANTIS Ill NOWY ŚWIAT to 
bardzo dobra gra. Dla początkują- 
cych z pewnością problemem oka- 
żą się niektóre zagadki, ale cóż, 
kiedyś musi być ten pierwszy raz. 


Atlantis III 
Nowy Swiat 
Przyg. / Cryo Interactive / IM Group 


Cena: 79 zł Te PC + GBC| + GBA| 


(Multi / * PSX| «* PS2|€ De 


APIRGGAJE -AANAW 
Wymagania sprzętowe: 
Pentium Il 450, 32 MB, 300 MB HDD „ 


Grafika (5 Dźwięk 6) Frajda 4 


Doskonali polscy lektorzy i przyjemna grafika, 
całkiem wciągająca zabawa 


Zbyt skogęjkowiii zagad, na początku nie 
bardzo wiadomo, o co chodzi 


| Wikaniała Spraa muzyczna, porządna gra- 


| fika, wciągająca historia — to cechy dobrej 


| przygodówki. Czego więcej chcieć? 


Czy można grać 

w COUNTER STRIKE 
bez podłączenia do 
Sieci? Czemu nie? 


Akcje rozgrywane są na zróżnicowanym 
terenie, co czyni tytuł bardzo grywalnym, 


edna z mo- 
J dyfikacji do 
HALF-LIFE 
(tzw. MOD) o nazwie 
COUNTER STRIKE bije 
rekordy popularności. Gru- 
py dyskusyjne, rozmowy mię- 
dzy graczami czy rozgrywki on- 
line nie mogą obejść się bez CS. 
Co mają zrobić gracze bez podłą- 
czenia do Internetu? Otóż zapowia- 
dana już od dłuższego czasu gra 
GLOBAL OPERATIONS powinna 
415334) solidnie nakarmić wygłodnia- 
tych fanów biegania z karabi- 
nem maszynowym. Czy na 

pewno tak się stanie? 
Działania wojenne spe- 
cjalnych oddziałów ko- 
mandosów to popularny 
temat gier komputero- 
wych. Jako czionek 
grupy specjalistów od 
„czarnej roboty” masz do 
wykonania szereg misji, roz- 
grywających się w zakątkach ca- 
tego świata. Każdy z członków 
oddziału spełnia odpowiednie 
dla swojej profesji zadanie. 
Wcielając się w jednego 

z nich, pa- 
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„ Wnętrza budynków to 
wyśmienity teren do 
czystej walki taktycz- 
nej. Uważaj na plecy! 


» 


Defend tha Enginus ane the Bridgw. 


W oddziałe każdy pełni inną rolę. Nie ma czasu na 
/ współzawodnictwo — trzeba działać w grupie! 


miętać musisz, że sukces misji zale- 
ży, przede wszystkim, od drużyno- 
wego współdziałania. Jeśli głównym 
celem zadania jest wysadzenie 
w powietrze jakiegoś obiektu, a ty 
kierujesz poczynaniami sapera, nie 
możesz ganiać za wrogiem z karabi- 
nem, tylko skoncentrować się na 
swojej działce. Podobnie jest z kara- 
binierem, który powinien osłaniać 
kompana, gdy ten bawi się swoim 
C4. Snajper natomiast powinien zna- 
leźć sobie zaciszny kącik i spokojnie 
eliminować wrogów. W tym właśnie 
tkwi urok gier tego typu. Podczas 
rozgrywki czujesz się ogniwem tań- 
cucha, który w żaden sposób nie po- 
winien zostać przerwany. Odnosisz 
wrażenie, że pozostali ludzie w od- 
dziale liczą właśnie na ciebie! 
Dobrze pomyślana została odpra- 
wa i transport na miejsce potyczki. 
Na początku wybierasz swoją profe- 
sję, wśród których znaleźć można 
snajpera, komandosa, karabiniera, 
medyka czy sapera. Po podjęciu de- 
cyzji, następuje chwila zastanowie- 
nia nad ekwipunkiem, którego ilość 
ograniczona jest dostępnymi fundu- 
szami. Po dotarciu na miejsce na- 
tychmiast zaczyna się zabawa. Na 
szczęście, już w trakcie misji, twoje 
konto powiększa się o odpo- 
>, wiednie sumy zielonych 
papierków. Gdy jednak 
zarobisz kulkę, przez 
pewien czas możesz 
liczyć na pomoc me- 
dyka z drużyny. Gdy 
ten zawiedzie, twój 
podopieczny na za- 
wsze odchodzi do 
krainy wiecznych 
łowów, a ty dosta- 
jesz pod swoją ko- 
mendę nowe „mięso 
armatnie”. Może się 
zdarzyć, że nie bę- 
dziesz miał kasy, aby go 


zm "zam Ę-. 


Global 
Operations 

FPP / Barking Dog / IM Group 
©» PC] *GBC| * GBA| 
Mul: „/ + PSX|* PS2|* DC| 


Cena: 129 zł 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 700 MHz, 128 MB RAM, 500 MB HDD 


Grafika 4 Dźwięk (4 Frajda (A) 


ca Stosunkowo szybka gra, spora frajda z walki 
JU w drużynie i zróżnicowane uzbrojenie! 


(= >, Głupota przeciwników, zacięcia w grafice. Fa- 
SE) nom COUNTER STRIKE może się nie spodobać 


Godna polecenia tym, których nie stać na grę 
w CS po Sieci, lub tym, którzy za rachunek 
telefoniczny dostali „szlaban” na Internet 


uzbroić — pozostanie tylko walka no- 
żem lub szukanie porzuconej broni. 

Sama rozgrywka spełnia wszelkie 
wymogi symulacji gry sieciowej. 
Grupa nie biega samopas, żołnierze 
sterowani przez komputer wzajem- 
nie się wspierają, a ty musisz wczuć 
się w ich rozumowanie lub próbo- 
wać załatwić coś na własną rękę. Mi- 
mo wszystko, gra nie ustrzegła się 
szeregu niedoróbek, które mogą 
zniechęcić znaczną część graczy. 
Po pierwsze, akcja nie jest tak wart- 
ka jak podczas rozgrywek z żywymi 
graczami. Przeciwnicy potrafią 
popełniać takie błędy, że opadają 
człowiekowi ręce. Luki w taktyce 
i anemia niektórych komandosów 
potrafią skutecznie odstraszyć gra- 
cza. Po drugie, bardzo dziwnie za- 
chowują się śmiercionośne zabawki, 


w które zaopatrujesz swoją drużynę [8 


przed walką. Kalashnikov posiada 
odrzut porównywalny z wyrzutnią ra- 
kiet, a z pistoletu większego kalibru 
strzela się jak z zabawki na wodę. 

GLOBAL OPERATIONS to bardzo 
dobra gra. Pomimo kilku niedoró- 
bek, zabawa z komputerem jest nad 
wyraz przyjemna. Dosyć dobra 
i płynna grafika w połączeniu ze 
sporą grywalnością sprawiają, że 
można GLOBAL OPS polecić każde- 
mu fanatykowi FPP! 


http://www.barking-dog.com 


studios 


Strona nie grzeszy obfitą zawartością. Mi- 
mo to można dowiedzieć się kilku istotnych 
informacji i obejrzeć nieco zdjęć 
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ją VAL JI 
Stało się regułą, że tuż po światowej premierze, na nasz 
rynek trafia polska lokalizacja gry. Podobnie jest z EU 2 
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COSELE . JD 

Grając w polską wersję ła- 
| twiej zorientować się kto 
z kim i o co toczy wojnę 


JI 
, 
| | j EKONOMIA: 
| oś , : ; WOJSKO: 
u % STRATEGIA DYPLOMACJA: 


Właśnie znalazteś się w centrum niezłego zamieszania. Za Dobra polityka to mądra polityka. Nie ma sensu od razu EB. YE ROPA AEM MAMIE EL ABP WSL 2 
chwilę tę część Europy ogarnie wojenne szaleństwo iść na wojnę, lepiej najpierw pohandlować z sąsiadami | kg 


polskiej wersji EUROPY pod- tylko skromne zdanie takiego mania- _ prawkę do wersji angielskiej możesz 
szedtem z „pewną taką ' ka jak ja. Dużego plusa trzeba przy- ściągnąć sobie z Internetu. 
nieśmiałością”, mając jeszcze znać za przetłumaczenie wydarzeń, 
w pamięci poprzednie tłumacze- ' które znacząco wpływają nie tylko na z 
nie, popełnione przez firmę, której samą mechanikę, ale i klimat zabawy. „Strategie zabawy 
nazwy nie wymienię. Tym razem Gorzej ma się sprawa z tłumacze- 
odpowiedzialność za polską wer- niem nazw oddziałów, gdzie razi Udzielaj pożyczek innym krajom — 
sję językową wziął na siebie CD zachowanie angielskiej składni (np. |taka jest ogólna zasada. Im więcej 
Projekt, firma znana z dobrych lo-  Sarawak Pułk lub Ankona Szwa- |i na dłużej pożyczasz, tym więcej 
kalizacji na naszym rynku. dron), szczególnie, że nie zawsze jest |pieniędzy zyskujesz (10% odsetek 
Tytuł przetłumaczono w całości, _ konsekwentne (np. Flota Papieska al- | rocznie od kredytu). W ten sposób, © OWERATFW 
łącznie z mapą, na co podobno nie _ bo Armia Królewska). Czasami wręcz | po jakimś czasie, uniezależnisz swo- MINES 
zgadzali się twórcy poprzedniej wer. dochodzi do pozostawienia nazw | je dochody od budżetu wewnętrzne- 
sji EU. Nazwy prowincji i akwenów są . oryginalnych. Po dłuższym kontakcie | go państwa. 
w pełni zgodne z polskimi nazwami z grą wychodzą dodatkowe błędy, Jeśli masz zamiar prowadzić 
historycznymi. Wądług mnie, lep- _ podyktowane — mam nadzieję — po- |ożywiony handel, jak najczęściej 
szym rozwiąza- śpiechnem podczas prac lokalizacyj- |podpisuj porozumienia handlowe, 
niem byłoby | nych (np. „załamanie dochodów” - |dzięki czemu nie będziesz się mu- 
pozostawienie 14 ciekawe, co tłumacz miał na myśli?), |siat martwić o spadające udziały 
nę A jednak nie wpływają one |w Centrach Handlu. 
na grywalność EU 2. Nie utrzymuj zbyt dużej armii i floty 
_. Wspomnieć też warto |podczas pokoju. Zbrojenia kosztują! 
| instrukcji, która została | Jeśli zastosujesz pierwszą poradę, Europa 


| | gh szczerze, że do nazw łacińskich i etnicznych, ale to / mujesz zaktualizowaną grę, ale po- 


Chcesz się podszko- 
| lić z historii Polski? 
Proszę bardzo! 


http://www.europa-universalis.com 


Strona zawiera szczegółowe omówienie 
gry. Znajdziesz też na niej mnóstwo scre- 
enów i innych materiałów graficznych 


irdzo dobrze i przejrzyście | podczas każdej wojny będziesz miał ż Ś — 
pracowana, a korzystanie | pieniądze na powołanie nowej armii. Universalis I I 
"niej, szczególnie częste na Nie zawieraj sojuszy z odległymi / Paradox / CD Projekt 

czątku, nie sprawia | krajami. Takie układy nie tylko nie bę- Garus$92i "PG| * GBC| * GBA 


najmniejszych trudności. | dą cię w stanie obronić, ale wciągną A 
Niektórym może nawet fw niepotrzebne wojny. Najlepiej Multi: w 4 PSX| * PS2|* DC) 
sprawić przyjemność | zawrzyj pakt z sąsiadami, a jeśli pla- 
jej przeczytanie ;) | nujesz na nich ekspansję, to z sąsia- 
Niestety, | dami twoich wrogów. 
+ patrząc na to Postaraj się jak najszybciej uczy- , Wi ; 
iumaczenie, |nić politykę wewnętrzną jak najbar- Grafika (BJ Dźwięk (SJJ Frajda 
: ochodzę po dziej efektywną. Najlepsze rezultaty = Duża grywalność, świetna klimatyczna muzyka, 
"raz kolejny do wnio- |daje przypisanie  Centralizacji, MAO ZOO GHANA 
sku, że język polski łatwy | Taktyce Ofensywnej i Jakości mak- 
jest, dlatego jeśli angiel- fsymalnych ustawień. Jeśli chcesz 
nie stanowi dla ciebie prze- | prowadzić kolonizację, pamiętaj, że 
kody, polecam wersję |Obskurantyzm, Wolny Handel i Po- 
ryginalną gry. Co prawda, |tęga Morska mają dodatni wpływ na 
wraz z wersją polską otrzy- | ilość kolonistów. 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium 266 MHz, 32 MB RAM, 400 MB HDD 


m Błędy i niedociągnięcia; brak możliwości wyłą- 
czenia zdarzeń losowych 

Bardzo dobra gra strategiczna, wymagają- 
ca jednak sporej cierpliwości i opanowania 
skomplikowanych zasad rozgrywki 


Tekst: drCiacho 


Michael Jordan i spółka ponownie na 
ekranie. Niestety, tym razem jest to 
ekran wyłącznie telewizora podłączonego 


do konsoli PS2! 


tegoroczną edycją koszy- 

kówki, wydawanej przez EA 

Sports, wiąże się bardzo nie- 
przyjemne wydarzenie. Tytuł ten na 
Zachodzie ukazał się wyłącznie na 
PLAYSTATION 2 i X-box'a, 
a w związku z tym, że premiera 
konsoli Microsoftu w Polsce jesz- 
cze się nie odbyła, obecnie w NBA 
LIVE 2002 mogą zagrać w naszym 
kraju jedynie posiadacze konsoli 
PS2. Domniemane problemy z wy- 
kupieniem licencji od National Ba- 
sketball Association spowodowały, 
że użytkownicy PC, corocznie ob- 
darowywani wspaniałą koszyków- 
ką, w tym roku na pewno nie ujrzą 
jej na swoich monitorach. 

Spoglądając na tegoroczną od- 
słonę koszykówki od EA Sports, 
muszę stwierdzić, że — podobnie 
jak każda gra serii z cyferkami 
2002 — tak i NBA prezentuje się wy- 
jątkowo okazale — zarówno na 
ekranie, jak i podczas gry. Wpro- 
wadzone lekkie zmiany natury ko- 
smetycznej sprawiają, że seria nie 
postarzała się ani trochę, a modyfi- 
kacje, jakim poddano mechanizm 
rozgrywki, czynią ją jeszcze bar- 
dziej grywalną niż zawsze. 

Mecze wyglądają bardzo skład- 
nie i przejrzyście. Gracze przeciw- 
nej drużyny sterowani przez 
komputer, jak i zawodnicy z twoje- 
go teamu, nie biegają bezładnie 
po boisku i potrafią sami sklecić 
ładną i skuteczną akcję. Bez pro- 
blemu możesz teraz podać piłkę 
do towarzysza i zapowiedzieć al- 


IRE ZAS ODEYWC 


Michael „Air” Jordan is back! Sprawdź, 


co potrafi i zdobądź z nim mistrzostwo! 


ley-oop, aby ten podał ci pił- 

kę w odpowiednim czasie. 

Drużyna w końcu wie, co 

oznacza kontratak (fast- [7 
break) i po zbiórce spod /fF+ 
kosza nie przetrzymuje | 
podania, tylko stara się 

podać do najdalej wysunię- 

tego zawodnika lub kogoś, kto 4 
nie jest w danym momencie kryty. Ta- 
kie akcje kończą się zazwyczaj efek- 
townymi wsadami i trzeba przyznać, 
że slamdunki są tutaj jeszcze tad- 
niejsze niż w poprzedniej części. 
Kosz po zapakowaniu do niego 

piłki cały się buja, a zawodnik 

często wisi jeszcze chwilę na j 
obręczy. Dużo łatwiej robić te- 

raz wsady i jest ich naprawdę 

wiele rodzajów, zależnie od tego, 

w jaki sposób podbiegniesz pod kosz 
i jak w stosunku do niego ustawiony 
jest twój zawodnik. 

Nieco gorzej rozwiązano de- 
fensywę. Każdy zawodnik, | 
który wpadnie na obrońcę, zo- 
staje ukarany za faul, niezależ- 
nie od tego, czy obrońca był 
w ruchu, czy też nie. Bardzo ' 
dziwnie rozwiązano przechwy- 
tywanie piłek od drużyny ata- | 
kującej. Raz bez problemu | 
można to zrobić, a przy kolej- 
nej identycznej sytuacji sędzia 
gwiżdże faul! Tutaj też nie ma 
reguły, czy zawodnicy stoją 
nieruchomo, patrząc na sie- + 
bie, czy też atak przerwany 
jest w biegu. Rzadkością są też prze- 
chwyty dalekich podań, gdyż piłka 
zdaje się idealnie omijać pozo- __ 
stałych zawodników. | 

Dzięki zmodyfikowanemu . 

i uproszczonemu nieco syste- | 
mowi sterowania, NBA LIVE 
2002 sprawia o wiele więcej | 
przyjemności niż jej poprzed- - 
niczki. Pad do PS2 jest | 
idealnym urządzeniem do 
prowadzenia koszykarzy ze 
względu na jedną z najwy- 
godniejszych wśród konsol 
gałek analogowych. Również i 
przyciski rozplanowano tak, / 
aby nie nastręczały zbyt wielu ** 
problemów przy „bezwzroko- 
wym! sterowaniu. 


NBA LIVE 2002 
to bardzo mocny ty- 
tut wśród dostępnych 
na rynku koszykówek. Wy- 
różnia się wspaniałą oprawą 
graficzną i wysoką dynamiką 
gry. Każdy fanatyk koztowania pił- 
ki powinien czuć się zadowolony. 
Zarówno gracze nastawieni na szyb- 
kie akcje podkoszowe, jak i ci ceniący 
sobie złożoną taktykę na boisku po- 
winni poczuć się usatysfakcjonowani. 
Pomimo że drużyna Michaela Jordana 


wr Z 


koszowe są dynamiczne jak nigdy! 


kosza to najprzyjemniejsze momenty! 


Każdy gracz wygląda identycz- 
nie jak jego żywy pierwowzór 


— Washington Wizards — 
z trudem radzi sobie 

we wschodniej kon- 

ferencji, ty możesz 

48% własnoręcznie po- 
prowadzić ją do ty- 

tułu mistrzowskiego. 

Czy podołasz zadaniu? 


NOTY TANG ZKE WGSZYA 3 WRAK KN GORY SZOPKA DODGE 890 ACME NWAI 


Record DVD's At Homel 
PHILIPS ETET-T Tra” 


Standardowa, średnio wyposażona, mało fine- 
zyjna strona, typowa w swej szacie graficznej 
dla EA. Są tu podstawowe informacje o grze 


NBA Live 2002 
Sport / EA Sports/IM Group 
Cena: II9 zł 
Muti: „/ = PSX|%PS2|* DC] 


Wykorzystuje: 
Memory Card, Dual Shock 2 
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4+ Przede wszystkim WASHINGTON WIZARDS! Do- 
Ej datkowo świetna dynamika gry i oprawa graficzna 


GA Raz przeprowadzenie składnej akcji jest niemoż- 
| Y liwe, a kiedy indziej komputer gra jak dziecko! 


Podobnie jak każda gra z tegorocznej serii 
sportowej, NBA 2002 to produkt wyjątkowy. 
Szkoda, że nie ukaże się na PC! 


ORSZETEŻE ZD CŻŹOSEDDO SORO WSK 
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NN w telefonach komórkowych, 


DIODRZURSTJNESIY 


fłaśnie z tym tytulem koja- 
rzy mi się SOLARIS 1.0.4, 
niedawno wydana kompu- 


terowa strzelanka. Niegdyś podob- 
nych gier było mnóstwo, lecz 
odeszły w niepamięć, podobnie jak 
pierwsze w moim życiu komputery. 
Gwoli ścisłości — opisywana przeze 
mnie gra to klasyczna strzelanina 
powietrzna, w której jedynym 
zadaniem gracza jest 
przeżyć i eliminować «4 
wrogów. To taki HE- 
LI HEROES, ale 
sięgający głębiej 4 
do korzeni. 4 
Wprawdzie 
opis części fa- 
bularnejńkń 
mógłbym po- | 
minąć, gdyż |* 
nie ma ona 
większego 
wpływu na roz- 
grywkę, jednak 
warto wiedzieć, 
o co w tym wszyst- 
kim chodzi. Akcja roz- 
grywa się w dalekiej przy- 
szłości, pełnej walczących 
ze sobą nacji, z których 
każda chce kolonizować 
Galaktykę. Ziemianie mają kłopoty, 


a stawką jest ich rodzima planeta. 


_ | Twoje zadanie polega na uratowa- 
„|. niu Ziemi od klęski. Cel ten można 
_.. | osiągnąć tylko w jeden sposób: 
wyeliminować wrogów, a w szcze- 
| gólności 

i 


lecz na ekranach komputerów? | 
4. 


ać ę 


ka Ę 


tzw. ge- 
neratora ulo- 
kowanego na jednej 
z obcych planet. Zwy- 
cięstwo nie przychodzi jed- 
nak łatwo... 
Jak już nadmiłem, SOLARIS nale- 
ży do tych najprostszych i naj- 
tańszych gier. W związku 
z tym pojawia się pod- 
stawowe pytanie — 
czy warto? Odpo- 
wiedź brzmi 
twierdząco. 
Dlaczego? Po 
pierwsze, 
urzekł mnie 
pomysł wyda- 
nia tej gry. Po- 
wstają coraz 
większe i bar- 
dziej rozbudo- 
wane (i kosztow- 
Y ne) programy, 
/ a gdzie czas na 
szybką, łatwą i przy- 
jemną zabawę? To wła- 
śnie SOLARIS dostarcza 
tego typu przeżyć. 

W kosztującym niespeł- 
na 20 zł pudełku znajduje się kom- 
pakt oraz karta rejestracyjna. Aby 
przystąpić do zabawy, wystarczy 
uruchomić grę z płyty — niepotrzeb- 
na jest żadna instalacja. Sama 
obsługa pojazdu to także żaden pro- 
blem. Cztery klawisze do poruszania 

oraz trzy do obsługi dziatek. 


I już po chwili 
znajdujesz się 
w swoim my- 
śliwcu. Zaba- 
wa to ciągłe 
strzela- 
nie.Trzeba k 
uważać nag 
hordy nadlatu- 


zewsząd prze- 

ciwników. Zręcz- 

ne palce to podsta- 

wa! Już od początku 

na ekranie robi się tłocz- 

no, wszędzie pełno mete- 

orytów, latających prze- 

ciwników oraz wrogich 

działek. Każdy z nich kieruje ogień 

w twoim kierunku. Ale też każdego 

można przechytrzyć w prosty 

sposób. Trudniej jest już z bossami 

czekającymi na ciebie pod koniec 

każdego etapu. Na tych trzeba mieć 

coś więcej niż tylko siłę ognia. 
Poziomów jest 14, mają zróżnicow- 

ane scenerie. Każdy z nich został 

wcześniej wyrenderowany (nie po- 


http://www.solarisl04.c0m 


--/ ę 


Strona nie jest zbyt urozmaicona. Znaj- 
dziesz na niej tylko podstawowe informacje 
o grze, trochę screenów. Bez rewelacji 


trzeba akceleratora grafiki) i wyglą- 

da bardzo ładnie. Nie jest to 3D, ale 

prezentuje się dobrze. Mnóstwo ko- 

lorowych elementów oraz szczegó- 

łów graficznych działa na korzyść 

programu. Szkoda, że maksymalna 

rozdzielczość to 640x480, co 

w obecnych czasach stano- 

wi minimum. Dużym mi- 

nusem jest jakość 

przerywników filmo- 

wych, pojawiają- 

cych się między 

etapami. Wyda- 

je mi się także, 

iż 5 odmian 

działek oraz 3 

różne statki ko- 

smiczne to za 

mało. Można 

wybrać poziom 

między łatwym 

a trudnym. Jest 

możliwość umiesz- 

czenia wyników w Inter- 

necie, lecz brakuje trybu 

multiplayer (!!!). Polecam 

SOLARIS ze względu na ma- 

te wymagania sprzętowe 

oraz brak konkurencji. Niemniej jed- 

nak, jest to program dla osób mało 
wymagających. 


Solaris 1.0.4. 
/ Apollo / Topware Interactive 
Cena: 19,95zł  * PC 
Mut: „/ «PSX|* PS2|* DC 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium 200 MHz MMX, 32 MB RAM 
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+- Brak podobnych tytułów, prosta obsługa, kli- 
matyczna ścieżka dźwiękowa, cena... 


Mało rozbudowana, słaba jakość filmów, niska 
rozdzielczość, brak trybu multiplayer 


Dla mało wymagających, ale jest OK. Raczej 
dla młodszych graczy. Gdyby pojawiła się kil- 
ka łat temu, zdobyłaby większą publiczność... 
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Nintendo | 
GAMING 24:7 
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"Porzekadło imówi, 
że tylko krowa jest 
wierna swoim obyczaje 
Zgodnie z tą zasadą 


7 = 


a > 


waleczne robaki zmieniły 


reguły gry iznów „ 


NG komputery! 
» u sz 1, 


/BLUASST 4 


0000110. 


espół TEAM 17, odpowiedzial- 

; ny za szał (rozpoczęty w 1995 
roku) na punkcie dżdżownic 

w wojskowych opaskach, tym razem 
zaskoczył wszystkich zupełnie nową 
grą, opartą na sprawdzonej fabule. 
Po zacnej kolekcji tytułów z zadzior- 
nymi robalami, okładającymi się na- 
wzajem czym się tylko dało, przyszła 
pora na świeżą potrawę. Szkoda tyl- 
ko, że w chwilę po podaniu zaczęła 
ona zalatywać zgnilizną. Wielka 
szkoda, ponieważ każdy kolejny pro- 
duktu z serii WORMS charakteryzo- 
wał się wysoką jakością wykonania 
i bardzo wciągającą rozgrywką. 
Szczególnie, gdy w zabawie brało 


udział dwóch graczy przy jednym 
komputerze. Najnowsza gra, traktu- 
jąca o militarnych zapędach roba- 
czanej rodziny, nie może się tym 
razem pochwalić grywalnością po- 
równywalną z poprzednimi częścia- 
mi. A szkoda! 

WORMS BLAST to zupełnie nowe 
podejście do tematu. Do boju nie 
stają już standardowo dwa oddziały 
uzbrojonych po zęby dżdżownic. 
Tym razem ograniczono się jedynie 
do dwóch robaków, samca i samicz- 
ki, i ich bliskich przyjaciół ze zwierzę- 
cego światka, takich jak choćby 
borsuk czy świstak. Celem gry nie 


jest już bezpo- 

średnie wyelimino- 

wanie przeciwnika, 

lecz udowodnienie 

mu swojej wyższo- 

ści w prostej 

z założenia grze 
zręcznościowej. Pole- 

ga ona na zbijaniu 

ustawionego nad gło- 

wami zawodników muru 

z różnokolorowych ce- 

gietek, zgodnie z zasadą: 

kto pierwszy, ten lepszy. 
Przypomina to trochę ARKA- 

NOID, protoplastę tego rodzaju 

gier, ale zabawa okazuje się zde- 
cydowanie bardziej skomplikowana. 
Jako uzbrojony przedstawiciel pę- 
draczej rasy, masz do wyboru kilka 
sposobów na eliminację cegietek. 
Bazooka, shotgun czy też laser nie 
przypominają przeogromnego ar- 
senału z poprzednich części, ale 
zdaniem producentów powinny wy- 
starczyć. To jednak nie wszystko. 
Cegiełki należą do bardzo złośliwe- 
go gatunku i mają skłonności do 
zmieniania swoich barw klubowych, 
gdy tylko zostaną trafione pociskiem 
o innym kolorze. Aby wykonać zada- 
nie, czyli dokonać eksterminacji 
wszystkich elementów muru w jak 
najkrótszym przedziale czasu, mu- 
sisz pamiętać, aby trafiać odpowied- 
nio  pokolorowanym pociskiem 
w konkretne grupy elementów. Jest 
to o tyle skomplikowane, że kolory 
pocisków zmieniają się nieregularnie 
i trudno się niekiedy wpasować 
w ciągłość strzelania. Istnieje, oczy- 
wiście, wiele rodzajów cegieł, ale 
zasady ich działania można tatwo 
poznać podczas misji treningowych. 
Oprócz przedstawionego trybu, 
który jest trybem podstawowym, ist- 
nieje jeszcze szereg innych warian- 
tów rozgrywki, które, zdaje się, 
zostaty dodane na siłę! Jakże można 


bowiem nazwać tryb, w którym sa- 
motnie strzelasz do opadających 
celów, czy też zbierasz zatapiają- 
ce się gwiazdki? Są to pomysły, 
których nie spodziewałbym się 
po tak doświadczonym ze- 
spole jak TEAM 17. Dla przy- 
kładu, w jednej z misji trybu 
fabularnego musisz uciekać 
przed goniącym cię wężem, 
składającym się właśnie 
z cegieł! Nie sądzę, żeby gra- 
cze na całym świecie czekali 
właśnie na taką odsłonę „roba- 
czywych” perypetii. 
Dzięki zmienionej grafice 
WORMS BLAST prezentuje się wy- 
jątkowo świeżo i być może mogłoby 
to uratować grę. Niestety, po spę- 
dzeniu kilku dłuższych chwil nad no- 
wymi WORMSAMI poczułem się po 
prostu znudzony, a nigdy w przypad- 
ku robaków mi się to nie zdarzyło! 
Przykro to stwierdzić, ale sądzę, że 
worek z pomysłami grupy TEAM 17 
właśnie się wyczerpał i albo trzeba 
stworzyć nowy, albo darować sobie 
i skupić się na czymś zgoła odmien- 
nym. Zrobili przecież ostatnio kilka 
dobrych tytułów wyścigowych, ta- 
kich jak choćby STUNT GP. Od dziś 
przestaję już czekać na kolejną grę 
opartą na przygodach WORMS. Nie 
dam się więcej naciągnąć! 


http://wormsblast.teaml7.com 


Bardzo sympatyczna strona. Wyjątkowo 
dużo informacji, instrukcje, opisy i cała ma- 


| sa zdjęć. Zanim zagrasz, ściągnij demo! 


Worms Blast 

Zręcznościowa / Team 17 / LEM 

© PC| *GBC| * GBA| 
Mul: „/ + PSX| * PS2|* DCJ 


Cena: 69 zł 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 450MHz, 64MB RAM, 300MB HDD 
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Wyśmienita grafika i dobry humor. Niestety, to 
nie wystarcza, aby gra się spodobała... 


= Krwiożercze robaki nie papy już do siebie, 


lecz do cegiełek w stylu ARKANOID. Pomyłka! 


WORMS BLAST to gra zrobiona zupełnie 
| od nowa. Lepiej byłoby, gdyby TEAM 17 za- 


jął się teraz czymś zupełnie innym... 


Tekst: Michat „Krooger” Cichy 
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Ratunku! 


Idę na imprezę i nie 
wiem w co się ubrać! 


| Podwójna randka ma — 
swoje plusy i minusy 


Q) 


istnieje stereotyp 
mówiący, że każdy facet to 
zimny drań. 


Wcielasz się w rolę 
Międzygalaktycznego 
Łowcy Nagród 


Jeśli nie masz pomysłu, jak utrudnić ży- Z uaktywnioną ochroną nikt ci nie pod- 
cie przeciwnikowi, sięgnij po dynamit! skoczy. Meta na pewno będzie twoja! 
rywalizacji dodaje muzyka, która szybka, a trasy kręte, pełne gó- 
bez większych problemów mogła- rek, drzew, stupków (które można 
by rywalizować z osiągnięciami  strącać). Przy takiej dozie atrakcji 
starej (ale jakże jarej) grupy „Papa nie może zabraknąć skoczni. Na 
Dance”. Komentarze są równie trasach leżą także bonusy zwięk- 
zwariowane, ale to nie strona  szające prędkość, przyczepność, 
dźwiękowa okazuje się tutaj naj- ochronę itp, co znacznie uatrak- 
ważniejsza. Koniecznie należy  cyjnia zabawę. Brakuje tylko ma- 
zwrócić uwagę na szybkość i ko- py, która pokazywałaby wszystkie 
smicznie wykręconą jazdę! zakręty. Każdy etap kończy się 
| Sterowanie to pestka, bo w końcu wyścigiem z jego władcą. Nie mu- 
Ej jesteś doświadczonym kierowcą.  szę chyba dodawać, że potyczki 
Gr. ając w tę grę, Kłopoty mogą się jednak pojawić z drugą osobą podnoszą grywal- 
obudzisz w sobie przy omijaniu pułapek takich no i po prostu ogon 
z jak olej, katapulty, gaz roz- ra jest naprawdę wykręcona 
rozkoszne dziecko! śmieszajacy czy Kodaka. w kosmos. Nie bawiłem się tak 
Na szczęście, ty również przy komputerze już dawnol 
odobno człowiek dorosły możesz w podobny spo- _ Wszystkie inne produkcje w stylu 
traci poczucie humoru sób uprzykrzać życie in-  WACKY RACES mogą się scho- 
i staje się ponurakiem. opcji) oraz Multiplayer. Wy- nym kierowcom. Ale to nie wać. Dzięki wrocławskiemu , 
wierz mi, że po odpaleniu tej bierz jednego z sześciu ko- wszystko. Co powiesz na Techlandowi masz wspaniały pro- 
gry szybko zmienisz zdanie. Mia-  micznych zwierzaków (duże ustrzelenie rywala pomidorem / dukt, który zabierze niejedną go- 
łem ogromne problemy z napisa- głowy, małe tułowia) i pokaż, na albo na rzucanie w niego koko- _dzinę z twego życiorysu. 
niem tego tekstu, ponieważ nie co cię stać. Swoją potęgę mo- sami czy ciachem? Brzmi sma- 
mogłem się oderwać od zabawy!  żesz udowodnić na pięciu róż- kowicie, ale gdy te produkty 
A karęau Ba a: Rysa aa poziomach, a Ko na kulinarne trafią w cel, raczej nie  „ 
ciół, która pokłóciła się o to, kto trzydziestu trasach. Oczywi- nadają się już do spożycia. Gd „| ł i 
z nich jest najszybszy. Oczywi- ście, wszystkie BARA nie "chażoż Ma oać AR rza, 
ście, rozwiązanie takiego sporu różnią się od siebie, a ich mu, możesz potraktować Re xph 
drogą konwersacji okazało się wykonanie jest rów- ; rywala także dynamitem. 3 e* — EE 
niemożliwe, więc zwierzęta zwró- nie pokręcone, jak Spokojnie, w grze mimo M NY = 


ciły się z prośbą o pomoc do ' ireszta gry. Każdy 5% wszystko nie ma prze- RETE | 
Króla. Ten, zapewne ze względu ze zwierzaków ma mocy! Jazda jest yta won | ł 
na chęć dania szansy biednemu inną brykę, ale + naprawdę NORA WCC ai mak 
JRE NĄ A 
wać wyścig, który wyłoni „zwie- bez względu na ; ke == pa „ 
| aes dak wkraczasz ty Do Ma epa, wo. | Strona została ładnie wykonana, lecz jest dość 
z , uboga w treść: trochę grafiki, grywalne demo. 
grywki: Wyścig, Przygoda, Ekstra A wyścig to nie la- : : Sj 
(musisz ukończyć przynajmniej da gratka. Po + Ę 
jeden etap, aby skorzystać z te pierwsze, chęci do 


Zółwiowi, postanowił zorganizo- spokojnie, bo AJ " me aa dacia 
wyboru masz cztery tryby roz- równe szanse. ; Uwaga — wszystko w języku angielskim! 


Pet Racer 
/ Techland 

* PC 
Mul: „/ *PSX|* PS2|* DC| 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium 200, 64 MB RAM, akcelerator 3D 


Cena: 49 zł 
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+Ą- Świetna zabawa, niesamowity klimat, dużo hu- 
moru, sympatyczni bohaterowie 


Słaba grafika, choć zwariowane kolory i rysunki 
postaci przypadają do gustu 


Ą ERA AA OPERZE. ł Bt. s re" Dawno tak się nie ubawiłem przy grze dla 
m j ao SETH dzieci!!! Po prostu musisz ją mieć! Inaczej po- 

Pustynia, Tutaj zostają tylko przegrani. Weź myślę, że jesteś starym zgredem! 

się więc w garść i nie zagrzeb w piachu! i 


Król Lew zarządził wyścig i wszystkim ode- 
chciało się kłótni. Z lwami się nie dyskutuje... 


ie tarcza jest jednak głównym 
powodem konfliktu pomię- 
dzy bogiem Odynem a złym 
Fenrirem. Obaj stracili życie podczas 
wielkiej bitwy Ragnarok. Pozbawieni 
swojej mocy, postanowili opuścić kró- 
lestwo umarłych za wszelką cenę. Na- 
dal się pewnie zastanawiasz, co ztym 
wszystkim wspólnego ma tarcza. 
Otóż główny bohater, Eryk, przegrał 
swoją ukochaną tarczę i nie pozosta- 
ło mu nic innego, jak wyruszyć na po- 
szukiwanie nowej. Tak na marginesie, 
to założył się właśnie o wspomniany 
konflikt, w który nikt poza Pilotem nie 
chciał uwierzyć. W ten sposób wplątał 
się w aferę, a w ukończeniu całej przy- 
gody będziesz musiał pomóc mu ty. 
Droga jednak nie będzie prosta, gdyż 
aby osiągnąć sukces, musisz przejść 
kilkanaście misji, zdobyć artefakty 
i rozwikłać przeróżne zagadki. 
Zabawa toczy się na poszarpanych, 
zawieszonych pośród chmur wy- 
spach, które niegdyś stanowiły naj- 
piękniejszą część boskich niebios. 
Pomiędzy wy- 
spami 
moż- 


na przemieszczać się jedynie drogą 
powietrzną. Plansze nie są jednak 
płaskie, wręcz przeciwnie — tworzą 
półkule. Daje to bardzo fajny efekt — 
czujesz, jakbyś poruszał się po nie- 
wielkim skrawku kuli ziemskiej. Oto- 
czenie jest bardzo kolorowe, choć 
rzeczy takie jak drzewa, rzeki czy la- 
wa przygotowano w naturalnych bar- 
wach. Jeśli rozejrzysz się wokół wysp 
i ujrzysz tereny znajdujące się poni- 
żej, na pewno będziesz zachwycony 
ich wykonaniem — widziane z oddali 
łąki i szlaki górskie robią bardzo do- 
bre wrażenie. 

Ze sterowaniem na pewno nie bę- 
dzie problemów — używasz tylko 
myszki. Jedynie do zmiany położenia 
kamery używa się klawiatury. Nie cały 
czas będziesz sterować tylko jednym 
Wikingiem — z czasem do twojej dru- 
żyny dołączą nowe postacie (Aks, 
Bers i Liv-Pilot). 

Gra została podzielona na tury, 
przez co każdy ruch zabiera określo- 
ną ilość jednostek. Na szczęście, za- 
równo na chodzenie, jak i na walkę 
masz oddzielne punkty. Bardzo dużą 
rolę odgrywają żywioły oraz atrybuty, 
dzięki którym twoi Wikingowie zdoby- 
wać mogą nowe umiejętności. Aby je 
uaktywnić, będziesz musiał przez 
jedną turę siedzieć np. w rzeczce, la- 
wie czy bagnie. Pamiętaj jednak, że 
tak podniesione umiejętności także 
nie działają wiecznie! W grze napraw- 
dę jest z kim walczyć i nie powiem, 
aby było łatwo. Pająki, Strażnicy, Mię- 


nie sprzątałeś, 
co?l 


Twilight 


czaki, w 
Gobliny czy Dziki, to tyl 
ko kilka postaci, które 
staną ci na drodze 
w czasie trwania przy- 
gody. Każda z nich 
oczywiście różni się 
pod wieloma względa- 
mi: jedne są bardziej 
wytrzymałe, drugie 
mniej, Dziki są silniej- 
sze od Pająków itd. 

Nie można pominąć 
kwestii udźwiękowienia 
gry. Przede wszystkim 
warto wspomnieć 
o wspaniałej lokalizacji, 
która zachowała  kli- 
mat wersji zagranicznej. 34 
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Muzyki także nie należy SSE 


lekceważyć, gdyż dzięki 
niej cała rozgrywka sta- 


je się bardzo przyjemna i pozwala | 


wspaniale wczuć się w realia. 


z 


A wszystko zaczęło 
się od niewinnego 
zakładu o tarczę... 


Oryginalny, spolszczony END OF f 
TWILIGHT ma jeszcze jedną zaletę — | 


kosztuje tylko 19,90 zł. Jak dla mnie, 


za taką cenę jest to zakup jak najbar- ł > 


dziej rozsądny i wart polecenia! 


Mtodawski 
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Tekst: Grzegorz „Murmt 


Turówka / Craftpath Software / Lemon Interacti 6 
Cena: 19.90zł * PC. * GBC| * GBA| 


Muti: $Ć s PSX|* PS2|* DC 


Wymagania sprzętowe: Pentium Il 300, 64MB RAM, 
akceleratro 3! 


Grafika (57 Dźwięk G7 Frajda (5 


Gra jest wciągająca, do tego ma ładną grafikę 
i dużą dozę humoru. Naprawdę śmieszy 


Trochę uciążliwy system kamer, gra trochę za 
szybko się kończy 


h sh UMKSE s 

| Strona należy do tych ubogich w treść i for- 
| mę, ale znajdziesz tu podstawowe informacje 
| i trochę screenów. Nic specjalnego 


Jeśli lubisz główkować, a nie tylko tępo ma- 
| chać mieczem, to END OF TWILIGHT na 
pewno jest propozycją dla ciebie 


co popadnie, 
a w dodatku jest 


azywać się Sparda to nie- 
łatwe, nawet jeśli jest się 
legendarnym rycerzem 


o demonicznym pochodzeniu. 
Ale jeszcze cięższym wyzwa- + 
niem życiowym jest bycie /, 
synem Spardy, o czym 
przekonasz się sam, jeśli 
zechcesz pograć w DEVIL 
MAY CRY. 

Dawno, dawno temu złe 
moce usiłowały opanować 
świat. Gdyby nie heroicz- 
ne czyny Spardy, na wieki 
zapanowałaby ciem- 
ność. Wiele lat później 
Zło odradza się, zaś ty 
- jako Dante — musisz 
mu stawić czoła. 

DEVIL MAY CRY 
jest grą akcji i to * 
przez duże A. Tak dy- - 
namicznej rozgrywki *" 
nie widziałem napraw- 
dę od dawna. Już na sa- 
mym początku zauważysz 
dwa olbrzymie plusy tego 
tytułu: po pierwsze, główny 


masz nieskończoną amunicję! 


Dante, główny bohater VIL MAY CRY masz okazję wyżyć 
DEVIL MAY CRY, jest się jak nigdzie indziej, biegając, 
w połowie demonem 


i w połowie człowiekiem 


A I z powyższego fragmentu mogło- 


Jeden z najgroźniejszych HJV[egat NT. CHLICH 

przeciwników = wielki, BŁAYDYTSESANCILCH 

isty demon z piekła rodem 
R 4 "3 


Z początku stwory 


ci się zapewne 


Demon to ma klawe życie... 
Biega, fruwa, sieka, 


prawie nieśmiertelny 


bohater dysponuje nie tylko 
mieczem, lecz również giwe- 
rą. Po drugie, do tej ostatniej 


Potem będzies. 
mógł wrogów mielić z granatnika, 
zaś na podwodnych poziomach — 
ze specjalnego miniguna (działa | 
tylko pod wodą). | 

Każda broń nadaje się na inny typ 
przeciwników, ciężko więc jedno- | 
znacznie stwierdzić, która jest naj- | 
lepsza. Gdy strzelasz z pistoletów 
w trakcie skoku, czas zwalnia jak 
w „Matrix” i możesz oddać napraw- | 
dę dużo strzałów, lecąc. Shotgun 
ma dużą siłę, znakomicie nadaje 
się w szczególności na latające 
czaszki, które będą cię nękać na 
dalszych etapach. Granatnik z ko- 
lei jest znakomity do wykańczania 
dużych grup słabszych przeciwni- 
ków (jak np. marionetki), 
"sprawdza się też podczas walki 
z niektórymi bossami. 

Pomimo iż DMC jest przede 
wszystkim grą akcji, posiada też 
pewne elementy RPG. Z zabitych 
wrogów wypadają urocze czerwo- 
ne kuleczki, które są odpowiedni- 
punktów doświadczenia 


go shotguna. 
Czyżbym widział uśmiech na 
twojej twarzy? I słusznie. W DE- 
szybko doce- 
nisz ich oryginalność. 

Broń w DEVIL MAY CRY można 
podzielić na dwie kategorie: palną 
oraz ogólnie pojętą białą. Na po- 
czątku dysponujesz mieczem oraz 
dwoma pistoletami 
W miarę postępów 

w grze znajdujesz nowe zabawki, 

a twoja siła rażenia wzrasta niepo- 

miernie. Pierwszym cennym orę- 

żem, na które natrafisz, będzie 

Alastor, magiczny miecz posiada- 

jący wiele unikalnych mocy. Póź- 

niej w twoje ręce (a właściwie 
raczej na nie) trafią płomienne rę- 
kawice, zaś pod sam koniec gry 
do dyspozycji dostaniesz olbrzymi 
miecz runiczny, który sam Sparda 
nosił podczas wojny z demonami. 
Jeśli chodzi o broń palną, tu rów- 
nież masz kilka opcji do wyboru. 
Gdy pistolety przestaną wystar- 
czać, przerzucisz się na poczciwe- . 


skacząc, rąbiąc wszystko na ka- 
wałki i wysyłając tony ołowiu 
w kierunku wrogów. Pomimo iż 


by wynikać, że 


nie do końca jest 
to prawdą. Nie 
walczysz bowiem 
z ludźmi ani hu- 
manoidami, 
a z duchami, de- 
monami i innymi 
poczwarami, które 
ze spokojnym su- 
mieniem możesz 
odesłać do Piekła. 


występujące 
w DMC wydadzą 


postaci Dante dysponu- 
je mocami specjalnymi 


w typowych erpegach, a jednocze- 
śnie stanowią swego rodzaju 
walutę. Możesz za nie bowiem za- 
równo kupić przedmioty (jak np. 
eliksir leczący, eliksir dający chwi- 
lową nieśmiertelność itp.), jak 
i specjalne moce, które Dante 
uzyskuje dzięki używanej broni 
(Alastor i rękawice). Szczególnie 
Alastor ma ciekawe możliwości - 
między innymi pozwala właścicie- 
lowi latać w powietrzu, wykony- 
wać błyskawiczne i druzgocące 
ataki itp. Jeżeli eliminujesz prze- 
ciwników szczególnie efektownie 
i w hurtowych ilościach (najlepiej 
stosując combosy), kulek wypa- 
da więcej. 

Mocy broni możesz używać, gdy 
wyzwolisz demona drzemiącego 
w twej duszy — tzw. Devil Trigger. 
Warto wyjaśnić tu kilka spraw. 
W miarę wykonywania skutecz- 
nych ataków, zapalają się niebie- 
skie znaczki pod paskiem energii. 
Na początku znaczki są trzy, ale 
można dokupić ich jeszcze sie- 
dem w trakcie gry. Gdy trzy lub 
więcej znaczków się pali, Dante 
jest gotów do zmiany w demona 
(pod klawiszem L1). Zmiana daje 


„OWIANA MI [W LJJCE f 
http: /hvww.capcom. com/detaycry 


WODNO JEM MCZLAĘCZY "NA z 
Strona zawiera spory wybór materiałów 
graficznych, jak również zestaw podpowie- 
dzi i przykładowych taktyk. Warto zajrzeć 


| Action / Capcom 
/ Cena: 259 R T 
| | Multi: $ ż 


| Wymagania sprzętowe: 
| Dual Shock. tia Card 8 MB 
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| p Siam oprawa pace niesamowity dyna- 
© mizm sb. i kocim dich 


e Brak m „freecam”, przez co utrudnione jest 
podziwianie alt lokacji 

| Por wid 

| | Żywiołowa kde. tajny kienat, AREK grań | - 
H ka, czegóż chcieć więcej od gry? Obowiąz- 
l głaśia PE dla koużżciać wiać typu ozić 


mu chwilowego boosta — biega 
szybciej, skacze wyżej, bije moc- 
niej. Trwa to od kilku do kilkunastu 
sekund, w zależności od tego, ile 
slotów Devil Trigger ma twój boha- 
ter (powoli gasną). Gdy Dante po- 
wróci do normalności, będziesz 
musiał znów trochę posiekać, by 
„napełnić”* znaczki DT. Specjalne 
moce okazują się bardzo pomoc- 
ne, powinieneś je wykorzystywać 
w najcięższych starciach. 

Oprawa graficzna DMC jest nie- 
wątpliwie milowym krokiem 
w ewolucji gier akcji na PS2. 
Przepiękne, trójwymiarowe wnę- 
trza, niezwykle klimatyczne po- 
ziomy, rewelacyjnie wykonane 
OCWIEWCELCERCANULUCEZC 
można by wymieniać długo. 
Szczególnie piorunujące wraże- 
nie robią starcia z bossami. Są 
oni przeważnie gigantyczni, zaś 
czary, które rzucają, potrafią roz- 
świetlić caty ekran. 

Głównego bohatera obserwu- 
jesz zza pleców, zaś kamera 
jest pozycjonowana auto- 
matycznie. I to właśnie 
stanowi główną, 

a kto wie, czy nie 
jedyną, wadę DE- 

VIL MAY CRY. 

Brak trybu „fre- 

ecam* (jak np. 

w GTA 3) bar- 

dzo boli, gtów- 

nie wtedy, gdy 

czegoś szukasz 

i chciałbyś się do- 
kładnie rozejrzeć 

lub gdy podziwiasz 
akurat jakąś wyjątko- 
wo ładną lokację. Poza 
tym kamera często usta- 
wia się w dziwaczny spo- 


nakomitym dopełnie- 
iem tej znakomitej gry 


sób, pokazując widok z nietypo- 
wych ujęć (coś jak w ALONE IN 
THE DARK). Pomaga to w uzyska- 


"niu fajnego klimatu, ale też powo- 


duje, że czasem się gubisz. 

Są to jednak drobne biędy, któ- 
re nie psują obrazu całości. 
DEVIL MAY CRY to świetna, dy- 
namiczna gra, w której na pewno 
się zakochasz. 


Duchy uzbrojone w wielkie, 
ostre nożyce to tylko 
początek zabawy... 


Tekst: Piotr „Frogger” Moskal 


> Gdy Dante walczy 


z bossem, iskry 


sypią się dookoła 


meBoyu, nie mogłem 
uwierzyć własnym oczom. 
Wszystko bowiem wyglądało tak, 
jak zapamiętałem z PC, a kto 
wie, czy nie lepiej. Zapomnijcie 
o prostackich platformówkach, 
które od jakiegoś czasu zaśmie- 
cają sklepowe półki wydzielone 
dla GBA, zapomnijcie o nędz- 
nych kiczach na siłę produkowa- 
nych na podstawie równie 
tandetnych filmów przez oszala- 
tych z rządzy zysku jajogiowych 
frajerów. Niech się ktaniają w pas 
i drżą ze strachu. Oto bowiem 
nadchodzi Król! Jak zapomniany 
bóg dawno minionych epok wyła- 
nia się z mroków zapomnienia, 
by jednym leniwym gestem 
zmieść z powierzchni świata całą 
konkurencję. Poleje się krew, za- 
świszczą kule. Nastąpi, na nie- 
spotykaną skalę, ZAGŁADA!!! 
O przepraszam, chyba się za- 
galopowałem. To wszystko 
przez te hormony, czy jak je tam 
mędrcy nazywają... Ale przynaj- 
mniej macie jasny obraz tego, 
jak wielkie emocje może wywo- 
łać ten niesamowity produkt. 
Nie sądzę, żeby znalazł się na 
świecie ktoś, kto nie wie, na 


42 GICK/ 


iedy pierwszy raz odpal 
tem DOOMA na moim Ga- 


czym n polega DOOM. To przecież 
tak, jakby nie wiedzieć, kto to byt 
Mickiewicz, lub ile łokci dzieli 
Jowisza od Plutona. Grając 
w DOOMA, musisz mieć na uwa- 
dze tylko jedną zasadę: zastrze- 
lić wszystko, co się porusza 
(oprócz płomienia pochodni) i to 
w jak najkrótszym czasie (zanim 
to coś zastrzeli lub rozszarpie 
ciebie). Cała reszta to tylko tło 
dla najważniejszej czynności, ja- 
ką jest eliminowanie paskud- 
nych kosmitów. 

Najpiękniejsze w GameBoy- 
owej wersji DOOMA jest to, że 
nie starano się go w żaden spo- 


"A Usiądź, pomedytuj, 
j . wyluzuj się... 


Beholdera to dość 
trudny przeciwnik 


sób zmieniać. Obawiałem 
się, że ktoś może wpaść 
— na przykład - na genial- 
ny pomysł, by zrobić 
z niego grę 2D. Całe 
szczęście, tak się nie stało 
i DOOM jest pierwszą na 
rynku trójwymiarową produk- 
cją na GBA. 

Ruchami swojego bohatera kie- 
rujesz za pomocą kursorów, pod 
L i R podpisane masz strafe'y, 
czyli poruszanie się na boki. Pod 
klawiszami A i B znajduje się od- 
powiednio strzał i akcja (m.in. 
otwieranie drzwi, wciskanie 
przycisków itp.). I to wszystko. 
Stop. Nie wszystko. Wcale nie 
wszystko. Pod klawiszem Select 
znajduje się bowiem automapa 
i to nie byle jaka. Dynamicznie 
aktualizuje się w miarę zwiedza- 
nia planszy, możesz ją przesu- 
wać oraz zoomować. 

Ci z was, którzy grali w peceto- 
wą wersję DOOMA, poczują się, 
jakby przeżywali drugą miodość. 
Znajome zakątki, znajome dźwię- 
ki, a nawet znajomi... znajomi. 
Od konsolki po prostu nie moż- 
na się oderwać, a jeśli zdaje ci 
się, że przejdziesz jeden level 
i pójdziesz grzecznie spać, to 
naprawdę grubo się mylisz. 

Wracając do myśli zawartej 
w leadzie, chciatbym zwrócić 


'| waszą uwagę na fakt, że DOOM 


na GBA jest swego rodzaju pre- 
kursorem. „For the taste of 
things to come*, że posłużę się 
cytatem z MORTAL KOMBAT. 
Skoro tak perfekcyjnie da się 
zrobić na GBA DOOMA, który 
jeszcze kilka lat temu ledwo pełt- 
zat na pecetach, to w kolejce 


Taś, taś bydlaczki. Mam ci 
ja dla was nieco rozrywki 


Chodzisz po b gikaElE 
strzelasz pikselami 

i do pikseli. Przeżytek? 
Historia? Nie! 


aw -.Początek n nowej ery: 


a zbytu, 


z pewnością tłoczą się już inne 
pecetowe hity z dawnych lat. 
Może na przykład WARLORDS? 
Albo KING'S BOUNTY? Albo 
wspomniany już MORTAL KOM- 
BAT? Możliwości jest tyle, ile 
gwiazd na niebie, a każda z nich 
równie kusząca... 


ALIBWOAOWM MAKO P 
„ www.activision. com/gamesjdoomimain. asp 
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| Sardio ładna strona, tylko.. „ prawie nic na 
| niej nie ma. Oprócz kilku screenów z gry 
| nie znajdziesz kompletnie nic ciekawego 


Doom 


FPP / id Software 


t7 SA) 
Cena: 199zł  « _Pc]a 


/ 8PSX|4 


saP Neri 
Wymagania sprzętowe: 
GameBoy Advance, zalecany Battery Pack 


Grolika (6) Dźwięk (5) Frojda (6 | 
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©: Ta gra w zasadzie nie ma minusów... 


wia wódki 


| Od pierwszej do oddanie chwili grania a DO- 
j OM będzie ci sprawiał gigantyczną frajdę. 
| Wart każdego zainwestowanego grosza 
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O przydatności poczty elektronicznej nie 
trzeba nikogo przekonywać, jednak 
twórcom stron WWW e-mail jest niezbędn 


rzeniem stron WWW, dobrze 

jest mieć możliwość kontaktu 
z potencjalnymi czytelnikami oraz 
wszelkimi innymi osobami, które 
mogą być zainteresowane rozmową 
na temat przedstawionych na stro- 
nie materiałów, bądź też samego jej 
kodu. Najprostszym i najpopular- 
niejszym sposobem na tatwe i szyb- 
kie porozumiewanie się w Internecie 
jest e-mail. Istnieje zatrzęsienie ser- 
wisów internetowych, oferujących 
dostęp do usługi e-mail za darmo. 
Jedną z ciekawszych propozycji jest 
konto pocztowe na serwerach Wirtu- 
alnej Polski. W celu aktywacji maila 
na WP, należy udać się pod adres 
http://poczta.wp.pl. Zeby rozpocząć 
proces rejestracji, kliknij na link „za- 
łóż nowe konto" (rys. 1). Twoim 


J eżeli zamierzasz zająć się two- 


oczom ukaże się nieco przydługi for- |. 


mularz rejestracyjny, którego Iwią 
część, niestety, będziesz musiał wy- 
pełnić (rys. 2, 3, 4). 

Na pierwszy ogień idą pola, w któ- 
rych musisz wybrać swój login 
i hasło. Szczególną uwagę należy 
zwrócić na login, gdyż będzie to 
część twojego adresu  (lo- 
ginQwp.pl). Hasło nie powinno być 
proste i nie może być takie samo jak 
login. Kolejne pola umożliwiają ci 
stworzenie podpowiedzi do hasła 
— adybyś kiedyś je zapomniał. infor- 
macja ta powinna ci ułatwić odszu- 
kanie w pamięci właściwego hasła. 
Dalsze wypełnianie czeka cię w sek- 
cji „Twoja wizytówka”, gdzie jesteś 
zobligowany do podania kilku infor- 
macji osobistych. Następnie na- 
tkniesz się na zapytanie dotyczące 
twojego numeru telefonu — nie mu- 
sisz jednak udzielać tej informacji. 
Ostatnią rzeczą jest określenie two- 
ich zainteresowań. Po zaznaczeniu 
odpowiednich pól, klikasz na przy- 
cisk „następny krok'. Jeżeli po- 
prawnie wypełniłeś wszystkie pola, 
zostaniesz przeniesiony na stronę, 
na której ostatni raz masz szansę 
sprawdzić, czy podałeś prawidłowe 
i odpowiadające ci dane. Wszystko 
się zgadza? Klikasz przycisk „załóż 
konto” i od tej chwili stajesz się po- 
siadaczem własnej skrzynki e-mail. 
Niestety, może się zdarzyć, że wy- 
brana nazwa jest już przez kogoś 
zajęta (rys. 5). Wtedy musisz wy- 
brać jedną z propozycji WP lub 
wymyślić coś nowego. Na koniec 
zobaczysz ekran, na którym są da- 
ne dotyczące twojego konta i kon- 
figuracjj programu poczty e-mail 
(rys. 6). Zapisz te dane! 


FT zapamętaj mój legia i hasło po zami 
T” logowanie do mini poczty 


Przyłącz się do nas! 
Login i hasło 
wpisz swój login i hasło, którym będziesz się posługiwać przy logowaniu do 
wirtualnej Polski oraz wszystich serwisów WP ( login musi skdadać się 2 
minimum 2 i maksimum 32 znaków. Dozwolone znaki to ery (wiałkie i małę 
wakżowam sę tak camo), Hasło nie może być takie 
samo jal login, powinno zawierać od 3 do 30 znaliów: cyfry, duże i małe ery 
bez polsich oraz znaki: +0 

legia |clickers Gw pl 

haste pe 

powtórz hasło [+5** 


Podpowiedź do hasta 
Każdemu może przytrańć się zapomnieć hasła. Ale nie musisz sie martwić, jeżeli 
zapomnisz hasła lub swój login - pomożemy ci. Możesz wybrać z i sat = wołsać 


krótią podpowiedź do hasła , która zostanie wyświ 
nieprawidłowe hasło. Nie powinno to być hasło - a jedynie krótki komenta. 


lista gotowych pytań 
faze taty rio [iwybierz pytanie z listy] EJ 
twoje pytanie [Twoia ulubiona potraw 


twoja odpowiedź kluchy 


Twój alternatywny adres a-mall 
Możesz podać swój ałternatywny adres e-mail, na który wyślemy Ci 


Twoim koncie. Poprzez to kora będziemy się z paz jedi Będziesz 
miał za 3 coenie, ama kontem. Jeśli zapomnisz hasła, ten adres 
umożliwi 


kiickeclickpl 


Twoja wizytówka 
Informacje, które tu podajesz, Linie! Ci w późniejszym dostosowywaniu 
dwonione 


Naszych perwisów do twokh potrzeb. Węzrwie Twoja dane są 
zgodnie z zasadami Opisan 


imię kliekers 
matwiske [iikowatówicz | 
płeć [Kobieta EJ 
dzień miesiąc rok 

data urodzenia [11 11!  4196Ć 
Fiotorowah 
PPE 
[Warszawa 
MIASTO POWYZEJ 500 TYS. MIESZKAŃCÓW =] 
[Fezowieckie - H 
Polska 
[rolnik 


media / kultura i sztuka / rozrywka 


KontakŁowy numer telefonu 


Możesz podać swój kontaltowy numer telefonu, pod którrm będziemy 
z Tobą sl stontaltować. a także dać CI możlwość Lorzystaria 2 nowych usług WP. 


(np. +48 22 99999 99 Wil pla): 


komorkowy (np. +48 601 222 333): 
; amer kiarurhowy |zaju 
= numer telefonu (cyfry, spacje) 


FĘ [—— 


Ooaouuu... ktoś już zarezerwował login clickers... 
wybierz jedną z propozycji lub zaproponuj nowy legin: 

© dd ©wp pl 

©. diddl ©wp pl 

© dlckersdiikowstowicz Gw pl 


_ Ważne informacje © Twołm koncie: 


Twój login w WP to: dickers.chikowatowicz 
Twój nowy adres pocztowy to: dickers.dikowatowiczwp.pl 
Twój ałtematywny adres email to; click: Beid..pl 


Serwer poczty wychodzącej (SMTP): smtp.wp.pl 
Serwer poczty przychodzącej (POP3): pop3.wp.pl 


Powrót: owa Pocztą WE 


cy Syj 


4 | Miejsce na 
ke e-mail | twoją stronę 


Aby umieścić stronę w Sieci, musisz mieć 
założone konto WWW. Pamiętaj też, że 
konto e-mail i konto WWW to nie to samo! 


| ałożenie konta WWW jest 
równie łatwe, jak uzyskanie 


dostępu do poczty e-mail. 


| Sytuację ułatwia fakt, że część ser- 
| wisów internetowych oferuje konta 


pocztowe oraz WWW w jednym pa- 
kiecie. Niestety, niekiedy dany ser- 
wer udostępnia tylko i wyłącznie 
pocztę elektroniczną, innym razem 


|| wyłącznie WWW. Dodatkowo, wielu 


zagranicznych operatorów oferuje 
obie usługi, ale... bez możliwości 
dostępu do konta poprzez FTP! 


|| Jest to piekielnie niewygodne, bo 


cała obsługa może odbywać się tyl- 
ko za pośrednictwem specjalnej 


. strony WWW. Jak więc widzisz, 


samo założenie konta nie jest 


| niczym skomplikowanym, dużo 


trudniej znaleźć natomiast odpo- 
wiedni serwer WWW, spełniający 


twoje oczekiwania. 


Witaj w serwtete bozpłetnych stron Miesto www, 
I wn wicie wroce nów yć przenieść ju ate jęcą stro 
*w niezbędne narzędzi entowoć 
Uętkownkom Set! Ieerset sziąsaj 
tet jeszcze nia owiadnnz konta w serwie - zacacedć Alt, 
manowww 
Aby przejść 00 obsługi konte - zaloguj sią 


Szukaj wród stron u a ków 


Lechatczna 
Karcauiecy tnie 


set stworząć wtwaną stronę w $ mimet - zawrajktuj ją z mami 


|| | rroponewone nazwa kontamojsziranj 


politycy 
komentują 


-8konfo — 


Nasze konto testowe zostało zało- 
żone na serwerze Interii. Ty możesz 
wybrać inny (np. Wirtualną Polskę 
czy Onet), jednak Interia oferuje 
wiele ciekawych opcji, które mogą 
być ci przydatne. 

Na początku musisz wejść na 
stronę http://miasto.interia.pl. Tam 
znajdź odnośnik „wprowadź się do 
MIASTO WWW* (rys. 1). Następ- 
nym krokiem będzie podanie 
nazwy konta e-mail (oraz jednocze- 
śnie części adresu stron Interneto- 
wych). Zwróć uwagę, że do wyboru 
masz dwa rodzaje adresów — rysu- 
nek 2. Niestety, może się okazać, 
że wybrana przez ciebie nazwa jest 
już przez kogoś używana, albo za- 
wiera niedozwolone znaki. Jeśli doj- 
dzie do takiej sytuacji, otrzymasz 
odpowiedni komunikat — rysunek 3. 

Gdy już szczęśliwie przebrniesz 
przez wybór nazwy konta, czeka cię 
zabawa w wypełnianie formularzy 
— dokładnie tak samo, jak przy za- 
kładaniu zwykłego konta e-mail. 
(rysunki 4 i 5). Po tym przykrym 
obowiązku pozostanie ci tylko klik- 
nąć w guzik OK i... zgodzić się na 
warunki stawiane przez Interię. 


Po założeniu konta powinien wy- 
świetlić się ekran, zawierający dane 
niezbędne do skonfigurowania pro- 
gramu pocztowego, programu FTP 
oraz do... wejścia na twoją stronę 
(rysunek 6). Zapisz koniecznie te in- 
formacje! Zwróć też uwagę, że dla 
twojego bezpieczeństwa nie poda- 
ne jest tutaj hasło dostępu. 

Jak rozszyfrować poszczególne 
dane? Nie powinno sprawić to 
większego problemu: adres strony 
WWW to po prostu adres, który 
trzeba wpisać w przeglądarce, aby 
obejrzeć twoje strony. Poza nim 
część serwisów (także Interia) ofe- 
ruje tzw. aliasy — dodatkowy adres, 
odnoszący się do twoich stron. Po 
co to całe zamieszanie? Dla twojej 
wygody — zwykle jeden z adresów 
jest łatwiejszy do zapamiętania. 

Poniżej widnieje adres serwera 
FTP. To ten adres należy podać 
w programie, którym przesyłasz pli- 
ki na serwer. Jako nazwę użytkow- 
nika podajesz natomiast pierwszy 
człon adresu e-mail (lub adresu 


strone_zlickeraeeinteria.pl majdź 


zasady gry Ti zał ŻY. z jEFPTIEH 4 


Adree Twojej strony WWW http-//strone-cliekerse. 
Dodatkowy sle Gie konta ttp://miesto interia.pl 
Nazwa serwera FTP strone_ztiekorse.wAntenij | 


Wszystkie darmowe (i nie tyl- i AE: S DEPO z WERŁENYRTSYY 
ko) serwery, oferujące miejsce na DARMO FEP sasiad dów 


Ilość plikow | katalogów © 


stronę WWW, wymagają prze- M ERWATŁ RZE SUE AlE Gm wii 


1 plików OD 


strzegania przez użytkownika że ; Boo SPE zmosz pi 

określonych reguł. Ich narusze- ff LL i ozgóęcarcchaali ni 4000-00-00 000000 
| nie może spowodować nawet li- [F", ) 000 Biesowo wę INAA 

kwidację konta i stron. Ą 7 NORD OOEMA |sezeie kept 


zerządzej swoimi plikami (FTP) 


Większość zastrzeżeń dotyczy 
zawartości stron. Nie mogą one 
zawierać, między innymi, treści 
(czyli tekstów, grafiki, obrazków, A ię RE | 
itp.) pornograficznych, rasistow- a ji DANEK |udeoseóć wsadu i kk | 
skich, wzywających do agresji, Hi >wwm ; Ice wa ONZE NOWO A CY | | 
itp. Umieszczając w Sieci takie KSGNE: BADA e | stnasetzkadewnatwnynema ek wory | 
rzeczy, narażasz się nawet na... Hi JE AACEEĄCA A oaryalajkan wys jeno zka rerrorykasatów twa | | 
wezwanie do sądu! gości czy też tzw. statystyki, po- Rodzaj Hczaika (iti >) 
zwalające sprawdzić, kto i kiedy | resetrwuezamu [EDC ENELONNEJ 

LCUCJLEWCICZAIWEWZOJCUEWECH odwiedza twoje strony. Dzięki Interii 
ULU LEAPNZSNAKICYHEJJ(ICU wszystkie te dodatki możesz łatwo 
W ECZYA l ICZAJCUIUIC(AM umieścić w swoim serwisie. Wy- 
OJUELICNACLUSNJILCIANCJA starczy kliknąć na odpowiednią 
zabronione! opcję i wybrać odpowiednie para- 
metry z rozwijanej listy (rys. 7). 

LGJUCOWIAJALALIENIUIYZJRCL"ZN Potem jeszcze trzeba będzie na 
IA LO rA EWA ELNEK=(ocy2(olsr=u] _ własnej stronie wstawić odpowied- 
ULEWIULW ZUPA PAG LCAWLULCJLWEJCHJN ni fragment kodu HTML (rys. 8). 

(i nie tylko). Nie możesz na swojej jejoxumiszV9 jewzyPTYmYSpjawoua2ESZnYOGKJA>«/ | | 
stronie umieścić więc wirusów dn H 
czy programów do włamywania = p: 5 
się na cudze komputery... dyni ay poja” 


Uezniki Wyszukiwarki 


Brak Hezników 


Uezniki Wyszuki werki — 


Kod KTHML da 


[escript lenguage= "JavaScript" typez"text/ javascript |] 
wstawienie: 


jsrc="http://mtasto.interia.pl/licznik/ || 
la29ud689c 3RyD2SNX2NsoWNrZXJZYSZKD2 IIDMESNSZY | 


Cenneciing data socket. 
150 Opening BIRARY mode ósta connection fer fotkać.Jpg'. 


Pamiętaj też o prawach autor- Dopóki nie umieścisz na serwe- 
ELUSUWACZINTrA ZAL AKC ATJIW rze plików zawierających zbudowa- 
ras |cielzA ef ACIICJCANIC=CW ne przez siebie strony, wszyscy pomocy połącz się z serwerem, na 
spotkać cię poważne kłopoty! odwiedzający będą mogli co naj- którym masz konto i prześlij tam 
wyżej obejrzeć obrazek informują: wszystkie pliki (dokumenty HTML, 
stron) — w naszym wypadku jestto cy, że strona o podanym adresie obrazki, skrypty, itp), potrzebne do 
„strona_clickersa". Na samym dole nie istnieje. Pora więc zabrać się za prawidłowego działania strony. Pa- 
znajdziesz dodatkowe informacje, stworzenie własnych stron (jak to  miętaj, że strona, która ma się 
takie, jak pojemność konta, stopień zrobić, powie ci dalsza część tego  wczytywać jako pierwsza (strona 
jego wykorzystania, ilość znajdują dodatku). Gdy już skończysz pra- główna), musi nazywać się in- 
cych się plików, itp. cę, zainstaluj na swoim kompute- _ dex.html. Gdy prześlesz wszystkie | 

rze dowolny program FTP (np. pliki, rozłącz połączenie FTP, uru- | 
CuteFTP z naszego CD). Przy jego chom przeglądarkę WWW i podzi- | 
wiaj efekty swojej pracy. | 


)jącz ponow 


STOP: wstrz „yma aj operację 


Zapewne na wielu stronach wi- 
działeś liczniki odwiedzin, książki 


PARARETRY KONTA <4 


Nazwa kunta: atrone_olickorosetnteria.pl 
Hasto: 


: odśwież widok 


To jest mój 
serwer! 


RENAME: zmian; 


zwy pliku 


miriam £ eneków rónych o: 1 / 
Powtórz haste: D 

icz bedą jakio jest Imię Twojej babci? 

». Martę, gey zapewnic kasie 

Twoje pytania gy [TT 


Odpowiedź do haoto: mn 


"nowy katalog 


Maz, zależy w 
Twojej ność eg Aczyw te dwaj wood 
zytanie Boelrwrej aję tet afermho wać 

»_ Podaj pdpawiodź które powa! wstać 


Przekierowanie poczty 


Praondnącel! 2 e/oe żyłko 1 wyięcanie fany otroż e-meil ao. 
poczta byla przekiorowywama „ośl! go nie póaradsz, pazost 
Tynedti mie wpław tam tełetów 9 aotny kwa. który waśnie 


nym czasie zydadroj dej opej, 
atej, wunejęc aores tonte docelowego że Podreseletn em koty 


[ararj (Fazy) KRUCZA 


INFORHACJA O UŻYTKOWNIKU 
Kadawoa: [cjickers 


Zawartość tego poło Dęcie nutowetycznte Arięcz: 
pozeliniy Groble Helu, możesz podwć imię ) neewieke lut 


Płać: 
Rok urodzeni 


mik 
(its magisterskie 8) ję A i 
miasto powyżej | milione y | 
a 
© proeujący 
O niepracujący 
+ Oureśi zgodnie z stenem faktycznym 


wyksztaiowni: 


Niejoto zami: 


20ję0i0 


Branże. 


Zalntaresowonie: = Toanacz co najni) jedno. 
© 460, RTv | elaktronika BA notte (prose, r 
O aktusiności (newsy) 


©] siznos | gospodarka 


Tekst: R.J. „Yackoo!”; Rysunki: Marcin Kułakowski 


<HEAD> 

<TITLE>Kurs HTML</TITLE> 
<META HTTP-EQUIV="Content" 
Type" CONTENT="text/html; 
charset=iso-8859-2"> 

<META NAME="author" CON- 
TENT="Jacek Niewęgtowski"> 
<META NAME="keywords'' CON- 
TENT="kurs, html, pod= 
stawy'> 

<META NAME="description" 
CONTENT="Kurs HTML dla 
początkujących webmas-= 
terów."> 

</HEAD> 
<BODY><BGCOLOR="yel Low'"'> 
<CENTER> 

<H1>KURS HTML</H1> 
</CENTER> 

<P ALIGN="Left"> 

To jest bardzo prosta 
strona internetowa, w 
której zastosowano zaled- 
wie kilka podstawowych 
elementów. 

</P> 

</BODY> 


KURS HTML 


[To Jost bardzo prosta strona internetowa, w ktorej zastosowano zaledwie kilka podsta 
Jelament 


zapytać, kto posiada stronę WWW, reakcja będzie 


całkowicie inna... A 


iększości osób korzysta- 
nie z Internetu jedno- 
znacznie kojarzy się 


z przeglądaniem stron WWW. Czy 
nigdy nie kusiło cię, aby stworzyć 
własną stronę internetową? Jeśli 
tak, zapraszam do czytania. Poniż- 
szy poradnik wprowadzi cię 
w podstawy ich tworzenia. Po 
lekturze tego tekstu będziesz 
w stanie samodzielnie wykonać 
funkcjonalną stronę WWW. . 


Do. geek 


Strony internetowe tworzy się za 
pomocą specjalnego języka pro- 
gramowania HTML (ang. Hypertext 
Markup Language). Język ten skła- 
da się z tzw. znaczników (nazywa- 
nych też Tagami), mających 
postać poleceń zamkniętych trój- 
kątnymi nawiasami (np. 
<HTML>). Do stworzenia strony 
wystarczy dowolny edytor teksto- 
wy (np. windowsowy Notatnik). 
Zaczniemy od zrobienia bardzo 
prostej strony, którą następnie do- 
kładnie omówimy. Kod źródłowy 
znajduje się w ramce obok. Oglą- 
dając ten kod, można zauważyć 
pewien układ, który ilustruje za- 
gnieżdżanie się znaczników (np. 
tagi <HEAD> </HEAD> oraz 
<BODY> </BODY> znajdują się 
wewnątrz znaczników <HTML> 
</HTML>). Każda strona interne- 
towa musi mieć na samym począt- 


ku znacznik <HTML>, który infor- 
muje przeglądarkę, że jest to 
dokument HTML oraz znacznik za- 
mykający </HTML>, który musi 
znajdować się na końcu dokumen- 
tu (taki sam jak rozpoczynający, ty- 
le że poprzedzony znaczkiem / — to 
reguła dla większości poleceń w 
HTML-u). Pomiędzy tymi znaczni- 
kami zawarte są dwie części strony 
internetowej: nagłówek oraz treść 
strony. Nagłówek to wszystko, co 
znajduje się pomiędzy tagami 
<HEAD> i </HEAD>. W tej części 
przekazuje się do przeglądarki in- 
formacje o tytule strony (znacznik 
<TITLE>), autorze itp. Druga 
część (pomiędzy  <BODY> 
i </BODY>) to treść strony, czyli 
wszystko, co będzie widoczne dla 
odwiedzających naszą stronę 
WWW. W naszym przypadku 
znacznik <BODY> posiada jeden 
parametr BGCOLOR o wartości 
„red* (więcej o kolorach dowiesz 
się później). Parametr ten określa 
kolor tła strony. Gdybyśmy nie po- 
dali tego parametru, tło byłoby 
białe. Do <BODY> można także 
dodać jeszcze inne parametry np. 
TEXT="green" sprawi, że wszyst- 
kie napisy na stronie będą w kolo- 
rze zielonym, chyba że zmienimy 
kolor czcionki przy pomocy znacz- 
nika <FONT>, o którym będziesz 
mógł przeczytać za chwilę. Kolej- 
nymi parametrami tego znacznika 
mogą być LINK i VLINK, które 
odpowiednio określają kolor odno- 
śnika nieodwiedzonego i odwie- 
dzonego (o tym jak tworzyć 
Ze iej). 
Poniżej znacznika <BODY> 
widać tag <CENTER>, któ- 

ry informuje przelądarkę, 
że tekst znajdujący się 
za nim powinien być 
wyśrodkowany. 
Tekst „KURS HTML" 
dodatkowo jest otoczony 
przez znaczniki <H1> 

i </H1i>, które go 
pogrubiają oraz 
powiększają. 

Tagi te są jed- 

nymi z wielu 
służących 
formatowaniu 

tekstu. Kolej- 

nym ta- 

giem jest 


g 


przecież stworzenie strony nie jest trudne! 


<P>, który oznacza nowy akapit. 
Dodaliśmy do niego atrybut 
ALIGN="left". Oznacza to, że tekst 
będzie wyrównany do lewej strony. 
Zamiast „left* możesz wpisać „cen 
ter" lub „right'. Spowodowałoby to 
odpowiednio: wyświetlenie tekstu 
na środku lub przesunięcie go do 
prawej strony. Bardzo często uży- 
wanym znacznikiem jest 
<FONT>, który stuży do zmiany 
wyglądu czcionki. Może on mieć 
kilka parametrów: FACE — określa 
nazwę czcionki, COLOR — określa 
kolor, SIZE - rozmiar czcionki. Przy- 
kład użycia tego znacznika może 
wyglądać tak: 


<FONT FACE="Verdana* C0- 
LOR="red" SIZE="H4*"> 
Przykładowy tekst. 
</FONT> 


"Jak działa 
sieć? 


Zanim zajmiesz się tworze- 
niem kodu HTML, warto po- 
znać ogólny mechanizm 
działania stron interneto- 
wych. Gdy. wpiszesz już ad- 
res w przeglądarce, twój PC 
komunikuje się z serwerem 
DNS (Domain Name Server), 
czyli komputerem, na którym 
zgromadzone są informacje 
o adresach wszystkich stron 
w Sieci. Serwer otrzymuje żą- 
danie wyświetlenia strony 
(np.www.bauer.pl), po czym 
„tłumaczy* tę nazwę na ad- 
res IP, zapisany jako ciąg 
„liczb, np: 217.11.134.194. Te- 
raz Serwer DNS sprawdza, 
gdzie znajduje się poszuki- 
waną strona lub - gdy nie ma 
o niej informacji — przesyła 
zapytanie do innych serwe- 
rów DNS. Gdy poszukiwane 
strony zostaną znalezione, 
do twojego komputera prze- 
syłane są dane o treści stro- 
ny, znajdujących się na niej 
obrazkach, itp. Przeglądarka 
otrzymuje kod html, który 
jest przez nią interpretowany. 


at.AM 
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Refresh Home 


Back Forward Stop 


© Microsoft web Sites ©D MSN web Sites (©) Apple 


BERBAC BREGA 
[TYTUL [GATUNEK] 
Settlers IV Strategia | 


Tabelki na stronach WWW to coś, co 
spotykasz na każdym kroku. Niekiedy 
nawet nie wiesz o ich istnieniu! 


Napis „Przykładowy tekst” 
zostałby napisany czcionką 
Verdana koloru czerwonego 


o rozmiarze 4. Wygląd napisu 
możemy zmienić też przez doda- 
nie tagów <B> </B>, <U> 
<[U> i <l> </l>. Możemy użyć 
ich wszystkich razem, bądź poje- 
dyńczo. Są one odpowedzialne 
odpowiednio za pogrubienie, 
podkreślenie i pochylenie tekstu. 
Należy pamiętać, żeby znaczniki 
nie zazębiły się (<B> <I> tekst 
</B> </l>) tylko były zamknięte 
jeden w drugim (<B> <l> tekst 
</I> </B>). Jeżeli tagi będą za- 
zębione, to przeglądarka i tak 
wyświetli to poprawnie, ale wpro- 
wadzisz niepotrzebny zamęt, któ- 
ry zmniejszy czytelność kodu, 
a poza tym możesz nabrać złych 
nawyków. Do sprawnego mani- 
pulowania tekstem potrzebny 
jest jeszcze jeden znacznik: 
<BR>. Służy on do przejścia do 
nowej linii. Wymienione polece- 
nia powinny wystarczyć, aby 
sprawnie operować tekstem na 
twojej stonie WWW. 

Teraz nauczysz się tworzyć ta- 
bele. To bardzo ważna umiejęt- 
ność, która wymaga staranności. 
Tworząc tabele trzeba zawsze 
pamiętać o zamykaniu znaczni- 
ków. Główny tag to <TABLE> 
</TABLE>, który mówi przeglą- 
darce, żeby wyświetliła tabelę. 
Przykładowy kod tabeli mógłby 
wyglądać tak: 


<TABLE BORDER=1> 

<TH COLSPAN=2>GRY</TH> 
<TR> 

<TD ALIGN=CENTER> 
TYTUŁ</TD> 

<TD ALIGN=CENTER> 
GATUNEK</TD> 

</TR> 

<TR> 

<TD>Settlers IV</TD> 
<TD>Strategia</TD> 
</TR> 

</TABLE> 


Powyższy kod spowoduje wy- 
świetlenie tabeli takiej, jak na 
rysunku powyżej. Na pewno już 
zauważyłeś, że znacznik <TA- 
BLE> ma  paramater BOR- 
DER=1. Służy on do określania 
grubości obramowania tabeli (0 
spowoduje, że obramowanie nie 
będzie widoczne) oraz parametr 
BORDERCOLOR="green", który 


U J[H) file:// /MAC%20HDS8Z0! /DesktopSEZOFOlder 


Przyktad nr_2 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Jezyk HTML - 
Hypertext Markup 
Language.</TITLE> 

<META HTTP- 
EQUIV="Content-Type" CON- 
TENT="text/htmL; 
charset=iso-8859-2'> 
<META NAME="author" CON- 
TENT="Jacek 
Niewęgtowski"> 

<META NAME="keywords" 
CONTENT="kurs, html, pod-= 
stawy'> 

<META NAME='"description" 
CONTENT="Kurs HTML dla 
poczatkujacych webmas- 
terów."> 

</HEAD> 

<BODY BGCOLOR=navy 
TEXT=white LINK="£FFO0000"' 
VLINK=green> 

<CENTER> 

<H1>MOZLIWOSCI JEZYKA 
HTML</H1> 

</CENTER> 

<P ALIGN="center"> 

<FONT FACE="Verdana" 
COLOR=red SIZE="4'"> 

Na tej stronie mozna obe- 
jrzec dzialanie roznych 
znacznikow HTML-a 

</FONT> 

</P> 

<HR WIDTH="80%'"' 
COLOR=green> 

<P ALIGN="Left"> 

<FONT FACE="Verdana'"> 
Piszac tekst na stronie 
mozesz przesunac go do 
lewej strony 

</FONT> 

</P> 

<P ALIGN="center"> 

<FONT FACE="Verdana"> 

lub napisac go na samym 
srodku 

</FONT> 

</P> 

<P ALIGN="right"> 

<FONT FACE="Verdana"> 
albo jezeli wolisz prze- 
sunac go prawej krawedzi. 
</FONT> 

</P> 

<HR WIDTH="80%'"' 
COLOR=green> 

<CENTER> 

<FONT FACE="Verdana"> 
Ponizej zaprezentowane sa 
tabele, listy nieuporzad= 
kowane oraz Listy 
uporzadkowane. 


</FONT> 
<BR><BR> 


<!- tabela zawierajaca 
porownanie Listy uporząd- 
kowanej i nieuporząd- 
koanej => 

<TABLE BORDER=1 BORDER- 
COLOR=silver WIDTH=560> 
<TH COLSPAN=2 
BGCOLOR=maroon>Rodzaje 
List</TH> 

<TR BGCOLOR=gray> 

<TD ALIGN="center" 
WIDTH="400'">0PIS 
LISTY</TD> 

<TD ALIGN="center" 
WIDTH="160">PRZYKLAD</TD> 
</TR> 

<TR> 

<TD> 


Listy nie uporzadkowane 
sluza do tworzenia punk- 
tow. Punkty te sa 
poprzedzane kropakami, 
kwadratami lub kolkami w 
zaleznosci od parametru 
TYPE. W tym przypadku 
zastosowano wartosc cir- 
cle. 

</TD> 

<TD> 

<UL TYPE="circle"> 
<LI>punkt pierwszy 
<LI>punkt drugi 
<LI>punkt trzeci 
<LI>takich punktow moze 
byc nieskonczenie wiele 
</UL> 

</TD> 

</TR> 

<TR> 

<TD> 

Listy uporzadkowane sluza 
do tworzenia punktow, 
ktore sa poprzedzone 
liczbami, literami, 

beda liczbami rzymskimi. 


RA EE 


„uueze 


Sposob punktowania zalezy 
od parametru TYPE. W tym 
przypadku wybierzemy 
wielkie Litery. 

</TD> 

<TD> 

<0L TYPE="A"> 

<LI>punkt pierwszy 
<śLI>punkt drugi 

<LI>punkt trzeci 


_ śLI>takich punktow moze 


byc nieskonczenie wiele 
</0L> 

</TD> 

</TR> 

</TABLE> 


<P ALIGN="center"> 

<FONT FACE="Verdana'"> 
Tekst moze byc takze 
<B>pogrubiony</B>, 
<I>pochylony</I> Lub 
<U>podkreslony</U>. 
</FONT> 

</P> 

<P ALIGN="center"> 

<FONT FACE="Verdana"> 
Jezeli juz obejrzales ta 
strone to mozesz za pomo” 
ca odosnika przeniesc sie 
na stroneśBR> 

<A HREF=http://www.wp.pl> 
Wirtualnej Polski</A> 
</FONT> 

</P> 

<P ALIGN="CENTER"> 

<FONT FACE="Verdana" 
SIZE="1"> 


A teraz bierz sie do 
roboty i rob swoj wlasny 
serwis internetowy. 


</FONT> 

</P> 

<!- koniec tabeli —> 
</CENTER> 

</BODY> 

</HTML> 


MOZLIWOŚCI JEZYKA HTML 


Piszac tekst na stranie mozesz przesunac go da lewej strony 


lub napisac qo na samym srodku 


albo jezeli wolisz pl 


Ponizej z 


abele, listy nieuporzadkowa 


Rodzaje list 


spis znanych sieci 
amatorskich 
dodaj swoj 
aktualna liczba siąci 
w katalogu 624 


Lista trzepak.solipsenel 
miejscem dyskusji użytkowników 
sieci Solipsenet z warszawy. 


Archiwum serwera news 


sieć; 


do Trzepaka 
Listy do Trzepaka - 
lista niemoderowana 


technika 
najczęściej zadawane 
pytania dotyczące 
spraw tachnicznych - 
lista moderowana 


Poszukiwany redaktor 


List motywacyjny powinien zawierać: 
- kilka zdań o kandydacie, 
- opis wizji rozwoju serwisu, 


a: 
budowa | 
prowadzenie sieci 
amatorskiej - lista 
moderowana 


serwer news 
Trzepaka 
wybranymi osobami. 
wojtek 


ASK klub 
Klub użytkowników 
serwisu 


określa kolor obramowania. Do 
tego tagu można też dodać para- 
metr WIDTH=300. Spowoduje on 
wyświetlenie tabeli o szerokości 
300 pixeli (oczywiście, zamiast 
300 możesz wpisać dowolną war- 
tość). A teraz po kolei. <TH> wy- 
świetla nagłówek tabeli. Parametr 
COLSPAN=2 służy do połącze- 
nia dwóch komórek tabeli. Użyli- 
śmy go, ponieważ chcemy, aby 
nagłówek tabeli rozciągał się nad 
obiema kolumnami (Tytuł i Gatu- 
nek) Użyliśmy też parametru 
BGCOLOR="yellow*", który usta- 
wia żółte tto pod tę komórkę. 
Tego parametru można również 
używać do znaczników <TA- 
BLE>, <TR> i <TD>. Kolejny 
tag to <TR> </TR>. Wstawienie 
go wyświetla kolejny wiersz 
tabeli. Można dodać do niego pa- 
rametr HEIGHT, który określa wy- 
sokość wiersza tabeli (wartość 
w pikselach). Polecenia <TD> 
</ID> ograniczają zawartość 
pojedynczej komórki tabeli. 
W pierwszym wierszu tabeli do 


ŻE( 
Nokiami 32101 


»o$TRONA GŁÓWNA: 


A oto szara rzeczywistość — z boku 
menu, obok okno iriformacyjne 


Kolejny przykład, z którego nie powi- 
nieneś czerpać: tzw. czarna rozpacz 


Poszukujemy redaktora serwisu Trzepak.pl - osoby, która jest w stanie 
poprowadzić ten sarwis poważnie angażując się w to przedsięwzięcie. 


- zestawienie sił i środków niezbędnych do zrealizowania powyższej wizji, 
- oczekiwania wzgłędem sponsorów serwisu. 


Poważne propozycje proszę kierować na mój adres, Pozwalam sobie na 
swobodny wybór oferty oraz przeprowadzenie rozmów kwalifikacyjnych z 


Sieci. Zwróćcie uwagę na elegancki wygląd stron 


SZYBKI LINK 
Terminy Bungee 


Mstoria Bungee 
Mistrzostwa 1999 
istrzestwa 2000 
Skoki 3) 


2001-05-30 


Nu 
my. Flam 
dle ciebie. Jak potrzebujesz inny to 
szę go tobie. 


POTRZEBNY KOMPUTER 7 
Ham multi 


dodał komentarz 
czytaj komentarze(98) 


Stronę Trzepaka (www.trzepak.pl) zna każdy amator budowy |http:/mcalex.w.interia.pl — zmiana koloru tła dodatkowo 
dzieli stronę na część nawigacyjną i informacyjną 


znaczników <TD> dodano par- 
metr ALIGN=center, który wy- 
świetla tekst wyśrodkowany 
w komórce. 


Obrazki 


Oglądając strony, na pewno za- 
uważyłeś różnego rodzaju  grafi- 
kę. Teraz dowiesz się, jak wstawić 
na stronę WWW własne obrazki. 
Służy do tego tag <IMG>. Jest 
to znacznik, który wymaga 
podania co najmniej jednego pa- 
rametru SRC="nazwapliku.jpg". 
Przykład jego użycia może 
wyglądać tak: <IMG SRC="lo- 
go.gif"> (tag <IMG> jest 
jednoskładnikowy — nie posiada 
domknięcia </IMG>). Polecenie 
takie sprawi, że na stronie zosta- 
nie wyświetlony plik graficzny 
„logo.gif*. Trudne? Nie. W takim 
razie wiedz, że to już cała filozofia 
wstawiania obrazków. Kolejnym 
nieodłącznym elementem strony 
internetowej są odnośniki (ang. 
links), z którymi na pewno 
się zetknąteś. Po klik- 
nięciu w odnośnik, 


? 
40 
programy 


Dytęcej >>) 


ld 
jskokom na gumowej linie Busgte. 
oraz sprawozdemie z I Mistrzostw Polski w 
1999 oraz 2 drugich które ośbyły się w 2000 roku. 


w Tatry w Dolii 
Sorki 


przeglądarka przenosi użytkow- 


nika do innej strony WWW. 
Konstrukcja odpowiedniego 
znacznika wygląda tak: 


<A HREF="hobby.html'> Kliknij 
tutaj </A>. Po kliknięciu w napis 
„Kliknij tutaj" przeglądarka wczy- 
ta stronę „hobby.htmi*. Aby plik 
hobby.htmi został wyświetlony, 
musi się on znajdować w tym sa- 
mym katalogu co dokument, 
w którym został umieszczony od- 
nośnik. Jeżeli plik, który ma być 
wyświetlony, jest w innym katalo- 
gu, musisz po prostu podać do 
niego ścieżkę (np. <A HREF= 
"katalog/plik.htmi*>). Zastana- 
wiasz się pewnie, jak można 
przenieść użytkownika na jakąś 
zupełnie inną stronę np. Wirtual- 
ną Polskę. Otóż, sprawa jest ba- 
nalnie prosta: wystarczy podać 
adres internetowy. Oto przykład: 
<A HREF="http://www.wp.pl">. 


Kolory w Sieci __—_—_—_—_—_ 


aqua -— morski 

gray - szafry 

navy = granatowy 
silver - srebrny 
black = czarny 
green - zielony 
olive - oliwkowy 
blue - niebieski 
Lime - Limona 
purple - purpurowy 
white - biaty 
fuchsia = fuksja 
maroon - kasztanowy 
red -— czerowny 
yellow - zótty 


Musisz jednak pamiętać, że ad- 
res musi zawierać człon „http://*, 
w przeciwnym razie strona nie 
zostanie wyświetlona. Do tego 
znacznika możesz dodać jeszcze 
parametr TARGET=_blank. Do- 
danie go spowoduje wyświetlenie 
pliku w nowym oknie przeglądar- 
ki. Zwróć uwagę, żę na stronie 
odnośniki wyświetlane są w in- 
nym kolorze — a to dlatego, żeby 
można je było odróżnić od 
zwykłego tekstu. Można także 
sprawić, aby jakiś obrazek był 
odnośnikiem. Zamiast tekstu po- 
między znacznikami <A> i </A> 
umieść tag wyświetlający grafikę. 
Oto przykład: 


<A HREF="strona.html"> 
<IMG SRC="logo.gif" BOR- 
DER="O"> 

</A> 


Być może zauważyłeś, że przy 
<IMG> użyliśmy dodatkowego 
parametru BORDER=0. Spowo- 
duje on, że wkoło obrazka nie bę- 
dzie niebieskiego obramowania. 

Kolejnym elementem twojej 
przyszłej strony mogą być listy 
(uporządkowane lub nieuporząd- 
kowane). Listy nieuporządkowane, 
to po prostu punkty wyglądające 
tak, jak na na pierwszej stronie. 
Aby wyświetlić listę, skorzystamy 
ze znaczników <UL> </UL>. Po- 
między nimi umieszczamy tag 
<Li> (którego się nie zamyka). 
Każdy <LI> to nowy punkt. Jak 
widzisz, część punktów poprze- 
dzona jest kropkami, 
część kółkami, a część 
kwadracikami. To, jak 
będzie wyglądał poprze- 
dzjący znak, zależy od pa- 
rametru TYPE przy tagu 
<UL>. Oto przykład: <UL 
TYPE="square"> - punkty na 
tej liście będą poprzedzane kwa- 
dracikami. Parametr TYPE może 
też przyjmować inne wartości 
„circle* — kółko oraz „disc” — krop- 
ka. Drugi typ, to listy uporządko- 
wane. Różnią się one od list 
nieuporządkowanych tym, że są 
poprzedzane kolejnymi liczbami, 


literami, bądź liczbami rzymskimi. 
Przykład użycia takiej listy 
wygląda tak: 


<OL TYPE="a"> 
<LI>punkt pierwszy 
<LI>punkt drugi 
</0L> 


Parametr TYPE="a* sprawi, że 
punkty będą poprzedzane kolejny- 
mi małymi literami alfabetu. Para- 
metr ten może też przyjmować 
inne wartości: „1* — wyliczanie licz- 
bami, „A* — wyliczanie wielkimi 
literami, „I — wyliczanie cyframi 
rzymskimi. Dodatkowo można 
umieścić parametr START, który 
określi od jakiej liczby zacząć wy- 
liczanie (np. <OL TYPE="1" 
START="2">). 

Kolejny problem nurtujący wielu 
początkująych webasterów, to jak 
wyświetlić np. ciąg „<HTML>*. 
Gdy napiszemy tak po prostu, 
przeglądarka zinterpretuje to jako 
znacznik HTML i nie wyświetli tego 
na stronie. Jak się na pewno domy- 
ślasz i na to jest sposób. W takim 
przypadku należy skorzystać z tzw. 
jednostek znaczeniowych. Krótko 
mówiąc, zamiast pisać znaki < i >, 
użyjemy specjalnych kodów. Kod 
wyświetlający znak „<' to „śdlt;”, 
natomiast kod wyświetlający znak 
„>” to „agt;”. Teraz, chcąc napisać 
na stronie <HTML>, wprowadź 
coś takiego: 8It4HTMLógt;. A co, 
gdybyś chciał wyświetlić na stronie 
taki ciąg znaków: „Alt;*? Na to tak- 
że jest sposób. Musisz użyć kodu 
odpowiedzialnego za wyświetlanie 
znaku „8'. Ten kod to: „%amp;'. 
Wpisz tak: £amp;lt; 

Małym urozmaiceniem strony 
może być jej podział za pomocą 
poziomych kresek. Aby wstawić ta- 
ką kreskę na swoją stronę, możesz 
użyć znacznika <HR>. Wyświetli 
on na stronie szarą poziomą kre- 
skę o szerokości całego ekranu. 
Oczywiście, możesz zmienić kolor 
i szrokość tej linii za pomocą odpo- 
wiednich parametrów. Mowa tu 
o parametrach COLOR oraz 
WIDTH. Oto przykład użycia tych 
parametrów: <HR COLOR="gre- 
en" WIDTH="500*>. Spowoduje 


Pod adresem www.wojciechowska.prv.pl znajduje się cał- 
kiem ładnie zrobiona strona poświęcona „Wielkiej Siostrze” 


Ww w.polsat.com.pl — dosyć ciekawe 
wykonanie i — niestety — mało treści 


to wyświetlenie zielonej poziomej 
kreski o szerokości 500 pixeli. Za- 
miast pixelami, możesz posłużyć się 
wartością procentową np. WIDTH 
=*"50%". Spowoduje to wyświetlenie 
kreski o szerokości połowy ekranu. 
Teraz dowiesz się czegoś o kolo- 
rach na stronach WWW. Jak za- 
pewne zauważyłeś, za każdym 
razem kiedy używaliśmy parametru 
COLOR lub BGCOLOR, jako war- 
tość podawaliśmy angielską nazwę 
koloru (np. „red*, „yellow* itp.). 
HTML oferuje dużo więcej kolorów 
niż te, które jesteśmy w stanie osią- 
gnąć, korzystając z angielskich 
nazw (lista tych kolorów w ramce 
obok). Kolory te możemy określić 
za pomocą tzw. kodu szesnastko- 
wego. Każdy kolor składa się 
z trzech kolorów składowych 
(czerwonego-R, zielonego-G i nie- 
bieskiego-B). Przykładowy zapis 
koloru w systemie szesnastkowym 
to 4% FFFFOO0. Na każdy z kolorów 
składowych przypadają po dwa 
znaki, czyli w tym przykładzie war- 
tość czerwonego to FF, zielonego 
też FF, a niebieskiego 00. Poprzez 
zmienianie tych wartości możesz 
uzyskać każdy kolor tęczy. Popró- 
buj zmieniać te wartości pamięta- 
jąc, że możesz korzystać z cyfr od 0 
do 9 oraz liter od A do F. Przyktad 
zdefiniowania koloru za pomocą 
kodu wygląda tak: <BODY BGCO- 
LOR="£FFO0OFF">. 


Gra muzyka! 


Ciekawym znacznikiem, który 
może urozmaicić naszą stronę jest 
<BGSOUND>. Pozwala on na 


Bardzo dobra strona informacyjna — 
www.gazeta.pl. To już klasyka! 


dodanie dźwięku, który będzie od- 
twarzany podczas oglądania na- 
szej strony internetowej. Tag ten 
ma następującą konstrukcję: 
<BGSOUND="plik.wav* LO- 
OP=*"infinite">. W takim przypad- 
ku, gdy internauta otworzy naszą 
stronę, usłuszy dźwięk zapisany 
w plik „plik.wav* (plik musi być 
umieszczony na serwerze razem 
ze stroną). Parametr LOOP="infi- 
nite" sprawi, że dźwięk ten będzie 
odtwarzany w kółko. Jeżeli 
zamiast tego napisalibyśmy LO- 
OP="false', dźwięk zostałby 
zagrany tylko raz. Bądź jednak 
bardzo ostrożny dodając muzykę 
do swojej strony. Pamiętaj, że je- 
żeli będzie źle dobrana, to zamiast 
przyciągać internautów, może ich 
wręcz odpychać. Czasami więc le- 
piej zrezygnować z dźwięków, niż 
zniechęcać odwiedzających, wpy- 
chając je na stronę siłą. 
Elementem często pomijanym 
przez wielu początkujących we- 
bmasterów, a bardzo przydatnym 
(szczególnie przy bardzo rozbu- 
dowanym serwisie internetowym), 
są komentarze. Nie mają one żad- 
nego wpływu na wygląd strony 
WWW, ale pomogą nam zoriento- 
wać się w kodzie strony. Odnale- 
zienie konkretnych części kodu 
przy dużych i rozbudowanych 
stronach internetowych często 
graniczy z cudem. Stosowanie ko- 
mentarzy ułatwi ci poruszanie się 
po kodzie strony. Komentarz roz- 
poczyna się od znaków „<l—" 
a kończy „—>*". Wygląda to tak: 
<|- główna część strony —>. 
Komentarze mogą być dowolnie 


pokazało Swoje z 
tezy Siedgettamener. 


Natomiast www.tweak.pl to typowy przykład serwisu infor- 
macyjnego. Tutaj liczy się przejrzysty układ i dużo treści 


A oto przykład kolejnej prostej, ale 
eleganckiej strony: www.sasiedzi.pl 


długie, ale trzeba pamiętać o za- 
mknięciu ich przy pomocy znaków 
„->'. W przeciwnym wypadku 
przeglądarka zignoruje wszystko, 
co jest po znakach „<!—". 


Teraz jesteś już gotowy, żeby sa- 
modzielnie wykonać swoją stronę 
internetową, pod warunkiem, że bę- 
dziesz przestrzegał paru ogólnych 
zasad, które znajdują się poniżej. 

1. Starannie dobieraj kolorystykę 
strony — internauci nie lubią 
oglądać stron, przy których muszą 
wytężać wzrok. Zatem staraj 
się unikać połączeń niektórych ko- 
lorów (np. granatowe tło i czarna 
czcionka) 

2. Dokończ swoją stronę, a dopie- 
ro później umieść ją na serwerze. 
W internecie aż roi się od niedokoń- 
czonych stron, gdy internauci 
widzą, że strona jest w budowie, 
niechętnie na nią wracają. 

3. Zastanów się, do kogo będzie 
kierowana strona. Wiadomo, że je- 
żeli będzie to strona dla dorosłych 
odbiorców, użyjesz innych kolorów 
niż na stronie kierowanej do dzieci. 
Pamiętaj też o tym, jakiego języka 
używasz pisząc teksty na swojej 
stronie. Innych zwrotów użyjesz 
kierując je do dorosłych, a innych 
do dzieci. 

4. Pamiętaj, żeby kolorystyka pa- 
sowała do tematyki strony. Na przy- 
kład, ciemna kolorystyka nie za 
bardzo pasuje na stronę o wesołym 
miasteczku, a z kolei kolory jaskra- 
we nie nadadzą się na stronę zakta- 
du pogrzebowego. 

5. Ważne jest to, aby główna stro- 
na serwisu internetowego (ta, którą 
internauci zobaczą jako pierwszą) 
nazywała się index.html. Spowodo- 
wane jest to tym, że większość ser- 
werów internetowych właśnie od tej 
strony zaczyna wyświetlanie. Zwróć 
uwagę, że gdy wpisujesz do prze- 
glądarki jakiś adres internetowy, nie 
piszesz np. www.wp.pl/ jaki- 
splik.htmi, tylko po prostu 
www.wp.pl. Gdy nie podasz nazwy 
konkretnego pliku, wyświetlony zo- 
stanie właśnie plik index.html 

W ramce na stronie 47 znajduje 
się kod źródłowy strony, która zo- 
stała wykonana przy pomocy 
znaczników opisanych w powyż- 
szym poradniku. 
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TROYWNIIECPANE 


Dreamweaver 


strony WWW łatwo i przyjemnie 


Stronę WWW można napisać nawet prz 


bormocy windowsowego Notatnika. 
godniejsze narzędzia, 
ą bardzo ułatwić ci to zadanie 


jednak dużo 
które mog 


osiadając wiedzę na temat 
Ps" oraz podstaw kon- 

strukcji języka HTML, warto 
poznać graficzny edytor stron 
WWW. Jak nietrudno się przeko- 
nać, wpisywanie wszystkich 
znaczników ręcznie jest bar- 
dzo czasochtonne. Dlatego właśnie 
powstały edytory stron WWW, które 
w bardzo przyjazny sposób pozwa- 
lają kreować wizje własnej strony 
internetowej. Jednym z najbardziej 
popularnych, a w odczuciu wielu 
osób najlepszym, jest program Dre- 
amweaver, stworzony przez firmę 
Macromedia. Obecnie najnowszą 
dostępną wersją jest Dreamweaver 
4 i na niej właśnie będziemy bazo- 
wać. Próbna wersja 30-dniowa 
tego znakomitego produktu znajdu- 
je się na płycie CD dołączonej do 
tego numeru. 


Po uruchomieniu programu, uka- 
zuje ci się dosyć wygodny w użyciu 
zestaw okien i menu, podobny do 
tego, który możesz spotkać w zwy- 
ktych edytorach tekstu. Jak się 
przekonasz, praca z Dreamweave- 
rem przypomina właśnie edycję 
zwykłego dokumentu. Prace nad 
własną stroną powinieneś zacząć 
od założenia na dysku nowego fol- 
deru, w którym zapisywane będą 
pliki wchodzące w skład twojego 
projektu. Mając przygotowany fol- 
derr w Dreamweaverze wybierz 
opcję Window/Site Files (skrót 
- F8). W ten sposób otworzysz cen- 


Backgrouni: [„|[uFrOces" 


h Tile. [STRONA STARTOWA 
Background Image: [ Browse... | 
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Pracę nad swoją stroną rozpoczynasz Od... 
sza F8, a następnie wybrania z menu Sites — Define Sites 


trum zarządzania plikami projektu. 
Z tego okna można bezpośrednio 
modyfikować zawartość katalogu 
ze stroną, dodawać nowe pliki, czy 
w końcu — za sprawą wbudowane- 
go klienta FTP. - wysyłać je bezpo- 
średnio na serwer WWW. W celu 
założenia nowego projektu, wybierz 
Site/Define Sites i kliknij przycisk 
New. Teraz musisz wypełnić kilka 
pól, które są niezbędne do rozpo- 
częcia pracy nad projektem. W za- 
kładce Local Info podaj nazwę dla 
swojego projektu (Site Name) oraz 
wpisz ścieżkę folderu, który wcze- 
śniej został przygotowany (Local 
Root Folder). Pozostałe opcje po- 
zostawiasz bez zmian, gdyż nie są 
one teraz istotne. To tyle grzebania 
w ustawieniach w tej sekcji. Do po- 
zostałych opcji wrócimy w miarę 
rozwoju strony. Wybierz teraz poda- 
ny przez siebie tytuł projektu z listy 


wciśnięcia klawi- 


macromedia” 
DREAMWEAVER: - 


Następnie kliknij guzik New. W ten sposób będziesz mógł 
określić parametry swoich nowych stron 


W Page Properties możesz wybrać kolory stron, tekstu oraz 
odnośników, a także określić kodowanie polskich znaków 


Bardzo ważne jest określenie roboczego katalogu, w którym będą przechowywane wszystkie pliki two- 
rzonych stron. Dla grafiki warto przeznaczyć osobny folder — dzięki temu unikniesz bałaganu 


i naciśnij Done. Jeśli masz w pla- 
nie umieszczenie większej ilości 
obrazków na stronie (tła, ilustra- 
cje, elementy graficzne), dobrym 
rozwiązaniem będzie założenie 
w folderze głównym (Root Folder) 
katalogu, przeznaczonego do 
przechowywania takich plików. 
W tym celu w oknie Site Files 
(skrót - F8) wybierz opcje File/New 
Folder i nazwij nowo utworzony 
katalog np. „obrazy”. Takie działa- 
nie pozwoli na zachowanie 
przejrzystości struktury strony 
— mówiąc prościej — unikniesz ba- 
łaganu z plikami. 

Masz już założony projekt, warto 
więc dodać do niego pierwszą 
stronę. Z menu wybierz opcje Fi- 
le/New File. Jako nazwę tego pliku 
powinieneś wpisać index.html. Nie 
jest to nazwa przypadkowa 
i każdy nowy projekt powinie- 
neś zaczynać od tego pliku. 
Czemu? Właśnie plik o tej na- 
zwie jest jako pierwszy otwie- 
rany w oknie przeglądarki po 
wpisaniu adresu. Innymi, równie 
ważnymi nazwami, są: index.htm, 
default.html i default.htm — wszyst- 
kie one są zarezerwowane jako 
nazwy pierwszej, wczytującej się 
automatycznie, strony WWW. Wy- 
bierz teraz plik z listy w oknie 
Local Folder i przystąp do jego 
dalszego tworzenia. 

Po poprawnym wykonaniu 
wcześniejszych kroków, powinie- 
neś otrzymać nowe okno zawie- 
rające... pustą stronę. Ale czy na 
pewno źródło tego dokumentu 
nie zawiera żadnych znaczników 
HTML? Intuicyjnie można stwier- 
dzić, że nic nie powinno znajdo- 
wać się w źródle, dlatego że nic 
jeszcze nie napisałeś. Żeby to 
sprawdzić, wystarczy uruchomić 
wbudowany w Dreamweavera 
edytor kodu HTML. Wybierz 
. opcje Window/Code Inspector 
(skrót - F10). Otworzyto się nowe 
okno, a w nim... kilka linijek ko- 
du. Jak się okazuje, program 
wykonał część pracy za ciebie. 
Zostały podane podstawowe 
znaczniki, określony kolor tła 
oraz domyślny kolor czcionki, 
a także pojawił się znacznik ME- 
TA, definiujący stronę kodową 


| - 0.|€ © 0. GL, 
<html> 

<head> 
<title>Untitled Document</title> 

<meta http-equiv="Content-Type" contente"text/html; charset=iso-6859-1”> 
</head> 


dużo... 


© Tworząc własną stronę 
/ WWW zapewne zechcesz 
„umieścić na niej jak najwięcej 
| obrazków i grafiki. Pamiętaj 
jjednak, żeby odpowiednio 
| przygotować obrazki - prze- 
| czytasz o tym w rozdziale po- 

święconym grafice. 


<body bgcolor="fFFFFFF" text="goooooo"Ą 


</body> 
</html> 


| © Nie przesadzaj z ilością 

/ kolorów oraz wielkością i róż- 

| norodnością krojów pisma. 
Zbyt wiele „bajerów* spowo- 
duje, że strona nie tylko nie 
będzie elegancko wyglądała, | 
„ale stanie się nieczytelna | 
[i wszyscy będą omijali ją| 
'zdaleka. | 


| | | FFZ<"=e"IO__sizjeialaj 
— RI mi Jesu gro] 


znaków narodowych. Co się kry- 
je pod tym określeniem? O tym 
za moment. 

W Dreamweaverze zawartość 
strony możemy zmieniać z pozio- 
mu Code Inspectora. Jest on 
bardzo ważnym narzędziem pod- 
czas procesu tworzenia strony. 
Czasami edytor graficzny potrafi 
działać niezgodnie 
z twoimi oczekiwa- 
niami. W takich przy- 
padkach szybka edycja 
kodu za pomocą Code Inspecto- 
ra załatwia sprawę 
w miarę bezbole- 


| © Nikt nie jest doskonały | 

" i wszyscy popełniają błędy — | 
'| ta prawda dotyczy także twór- 
| ców stron internetowych. Za- 
nim umieścisz swoją stronę 
w Sieci i ogłosisz światu 
o jej istnieniu, sprawdź, 

< czy aby na pewno H 

, wszystko działa jak JI 

należy. Pamiętaj, że 

strony mogą inaczej 

się zachowywać na 


śnie. Wróćmy twoim dysku, a ina- || 
jednak do czej na docelowym || 
rozważań serwerze! k 


który będzie wy- 
świetlany na górnym 
pasku okna przeglą- 
darki. Z lekcji o języ- 
ku HTML wiesz, że 
R możesz definiować 
„ą 


dowolne kolory tła 
strony. Zamiast ko- 
loru możesz także 
umieszczać obrazki w tle (akcep- 
towalne przez program i Sieć for- 
maty to .gif, jpg oraz .png). Jeśli 
masz takie życzenie, wystarczy 
wrzucić obrazek, mający posłu- 
żyć za tło do folderu głównego 
twojego projektu (najlepiej do 
założonego wcześniej ka- 
talogu, przeznaczonego 
na przechowywanie 
grafik). Teraz wystar- 
czy nacisnąć Browse 
i wybrać interesujący 
cię plik graficzny. Kolejne 


A "JEWOWFEE 


nad no- n” 
wo powstałą 
stroną. Otrzyma- 
teś projekt z wartościa- 
mi domyślnymi i jeśli chesz 
je zmienić, musisz użyć opcji Mo- 
dify/Page Properties (skrót - 
Ctrl+J). Pole Title pozwala ci 
wpisać tytuł strony, czyli tekstu, 


JWARMAMEM IJ DTEARIWEJWEE 


Fie Edk View | insert Modfy Text Commands Słe Window Help 
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pięć pól to definicje kolorów: tła, 
tekstu, linków, linku aktywnego 
oraz linku, który został już odwie- 
dzony. Żeby wybrać kolor, należy 
kliknąć na kwadracie umieszczo- 
nym tuż przed polem tekstowym, 
stużącym do ręcznego wpisywa- 
nia wartości kolorów. Otwarta 
ramka zawiera paletę gotowych 
kolorów. Jeśli chcesz uzyskać 
dostęp do szerszego zestawu 
barw, wystarczy kliknąć na ikonie 
System Color Picker (kolorowe 
kótko). Wybrana przez ciebie bar- 
wa zostanie zapisana w polu 
tekstowym jako wartość szes- 
nastkowa, reprezentująca ilość 
kolorów składowych " RGB. 


Wszystkie 
wartości 
kolorów w ję- 
zyku HTML są 
poprzedzone 
znakiem 4%. Pola 
Top Margin i Left 
Margin pozwalają na 
zmianę wielkości do- 
myślnych margine- 
sów (11 pikseli lewy 
margines, 8 pikseli 
4 górny). Margin 
Width i Margin He- 
ight służą do tego 
samego, jednak 
4 ich efekty wi- 
dać  jedy- 
MLELZA 
prze- 


EK" 
CYCKI 


Oto moja pierwsza strona 


ki, jaki ma pojawić się na twojej stronie 


boru masz kilka gotowych rozmiarów 


Netscape. Lista rozwijana, wystę- 
pująca pod hastem Document 
Encoding, jest również istotna. 
Jej ustawienia odpowiadają za 
kodowanie znaków narodowych. 
Otóż, jak zapewne wiesz, wiele 
obcych języków (w tym i polski) 
posiada znaki alfabetu charakte- 
rystyczne dla siebie np. ą, ę, t. 
Komputer rozróżnia zaledwie 256 
znaków. Gdyby policzyć wszyst- 
kie cyfry i litery, wliczając w to te 
z daszkami, ogonkami i innymi 
dodatkami, okazałoby się, że jest 
ich znacznie więcej. Jak więc po- 
wiedzieć PC, że ma wyświetlać 
„z” z kropką, a nie np. czeskie 
„c” z daszkiem? Można to zrobić, 
używając informacji o sposobie ko- 
dowania specjalnych znaków, czyli 
właściwego znacznika META z od- 
powiednim parametrem. Łatwiej 


Pora na teksty: dzięki opcji Font możesz wybrać krój czcion- 


rwsza strona 


bo piesza srona jaką iedykowiek 
am nadzieję, że i tak się wam | 
dam, spójrzcie Obok. 


wądom. l || 


wartośc z menu. Tworząc nowe 
strony, zawsze wybieraj opcje Cen- 
tral European (IS0-8859-2), gdyż 
jest to przyjęty standard reprezenta- 
cji polskich znaków. Pozostałe 
opcje w oknie Page Properties po- 
zostawiasz bez zmian. 


zróbmy stronę 


Pusta strona (nawet zawierająca 
parę linijek kodu HTML) zapewne 
nie jest szczytem twoich marzeń. 
Teraz postaramy się zapełnić ją 
treścią. Jak już wspominaliśmy, 
budowa strony przypomina tro- 
chę pracę z edytorem tekstu. 
A więc do dzieła! Na początek po- 
winieneś wpisać tytuł swojej stro- 
ny — nie każdy musi mieć ochotę 
przyglądać się górnemu paskowi 
przeglądarki. Na razie nie przej- 
muj się, że całość wygląda niepo- 


jest jednak wybrać odpowiednią 
Li] 


Oto moja pierwsza strona 


Czy obrazek nie jest zbyt duży? Nie ma problemu, przeciąga- 
jąc kursorem za kwadrat, możesz skalować grafikę! 


Dzięki sprytnemu ułożeniu kilku ramek w łatwy sposób zbu- 
dujesz swoją pierwszą stronę internetową 


Polecenie Size daje kontrolę nad wielkością czcionek: do wy- HI na koniec doszliśmy do jednej z najważniejszych opcji, Co- 
lor. Po jej wybraniu będziesz mógł ustalić kolor tekstu 


zornie. Teraz przydałoby się napi- 
sać kilka słów o sobie i może 
umieścić jakieś zdjęcie. W tym 
celu posłużymy się tabelką. Co 
prawda możesz wpisać tekst 
i pod nim wstawić zdjęcie, ale bę- 
dzie to wyglądało nieelegancko. 
Aby wstawić tabelkę, użyj kombi- 
nacji klawiszy  (Ctrl+AIt+T). 
Otworzy się okienko, w którym 
będziesz mógł podać rozmiary ta- 
belki: ilość wierszy (rows), ko- 
lumn (columns), szerokość tabeli 
(Width) w pikselach lub w procen- 
tach. Możesz tu także ustalić od- 
stępy pomiędzy poszczególnymi 
polami (Cell padding i Cell spa- 
cing) oraz określić grubość ramki 
tabelki (Border). Kliknij OK. i oto 
mamy tabelkę! Co prawda jest 
ona dosyć niepozorna i do tego 
leży z boku strony, ale to nic. Te- 
raz najedź kursorem na krawędź 
tabelki, kliknij prawym klawiszem 
myszki i wybierz Align i Center, 
aby ustawić tabelkę na środku 
strony (tej samej metody użyj do 
wyśrodkowania swojego tytułu). 
Teraz kliknij w pierwsze pole ta- 
belki i wpisz tekst, który ma się 
tutaj znajdować. Gotowe? No to 
pora zająć się wyglądem tekstu. 
Na początek tytuł. Zaznacz go 
kursorem, wciśnij prawy klawisz 
i obejrzyj dokładnie menu, 
które się pojawi. 

Teraz pora wstawić zdjęcie. 
W tym celu kliknij na drugie wolne 
okno tabelki, a następnie użyj 
kombinacji Ctr/+AIt+/1i wskaż plik 
z obrazkiem do wstawienia. Jeśli 
zdjęcie wydaje ci się zbyt duże, 
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Galeria składa się z odpowiedniej tabelki ze zdjęciami, które JĄOczywiście trzeba jeszcze sprawdzić, czy teksty i obrazki sta- 
ty się odnośnikami do odpowiednich dokumentów 


umieszczone są w wybranych okienkach 


możesz je zmniejszyć. Wystarczy 
złapać kursorem za czarny kwa- 
drat w rogu fotki i trzymając 
klawisz Shift przesunąć myszką. 
Jednak znacznie lepszym rozwią- 
zaniem jest użycie obrazka w od- 
powiedniej wielkości —- skraca to 
czas wczytywania stron. 


Teraz pora zrobić proste menu, 
które pozwoli poruszać się po 
twoich stronach. Na razie zajmie- 
my się jego prostszą odmianą, 
pozbawioną grafiki. Załóżmy, że 
chcesz na swojej stronie mieć 


działy, programy, zdjęcia i cieka- 
we strony WWW. Aby zrobić me- 
nu, użyjemy ponownie tabelki. 
Poniżej tekstu i zdjęcia wstaw 
teraz tabelkę, zbudowaną z jed- 
nego wiersza i trzech kolumn (je- 


śli nie pamiętasz jak to zrobić, . 


przeczytaj ponownie fragment 
tekstu powyżej). Teraz w każdym 
okienku wpisz informację o odpo- 
wiednim dziale swojego serwisu 
WWW i wybierz jakiś ładny 
krój pisma. 

Mamy już odnośnik, tyle że nie 
działa. Jak z tekstu zrobić funk- 
cjonujący link do innej strony? To 
łatwe: zaznacz cały tekst i użyj 
kombinacji Ctr/+L (Make Link). 
Teraz wskaż plik z dokumentem 
html, który ma się wczytywać po 
kliknięciu. Jeśli nie stworzyłeś 
jeszcze kolejnych stron, możesz 
najpierw podać nazwę pliku, 
a dopiero potem go stworzyć. 
W identyczny sposób dokończ 
pozostałe odnośniki. Teraz zapisz 
przygotowaną stronę i... stwórz 
kolejne: dla programów, zdjęć 
i odnośników do miejsc w Sieci. 
Nie zapomnij, że każda strona 
powinna mieć menu, co ułatwi 
poruszanie się po serwisie. 

W taki sam sposób jak menu, 
możesz zrobić odnośniki do 
ciekawych miejsc w Sieci. 
Wtedy zamiast nazwy pliku 

podajesz adres WWW 
(w okienku obok napisu URL). Je- 
śli natomiast chcesz, aby po klik- 
nięciu w odnośnik wczytywał się 
np. jakiś program udostępniony 


w Internecie, 
WWW wpisujesz... nazwę pliku. 
Prawda, że to łatwe? 


Obrazki 


I nakoniec coś trudniejszego: za- 


EJ 


R 


Coś extra 


Opisana obok metoda b 
dowy pozwala stworzyć 


. własną stronę szybko i bez 
" większych trudności. Jednak 


aby uzyskać naprawdę świet- 
ne efekty, trzeba skorzystać 
z techniki tzw. ramek. Polega 
ona na tym, że jako pierwszy 


 wczytywany jest dokument 
_ zawierający ogólny opis stro- 
'/ ny, która podzielona została 
na okna. Dopiero w dalszej 
. kolejności do odpowiednich 
_ okienek ładowane są menu 


i pozostałe elementy. Poniżej 


" prezentujemy krok po kroku 
zamiast strony | 


tworzenie strony WWW wy- 


- korzystującej tę technikę. 


-_ menty: 


© Najpierw stwórz 3 dok 
jeden zawierający 


_ samo menu, drugi z treścią 
_. powitania, trzeci z logo strony. 
_ © Teraz pora zbudować 


bawa z grafiką. Zapewne na wielu | 


stronach widziałeś zbiory zdjęć. 
Gdy klikateś na fotkę, otwierało się 
nowe okienko z dużym obrazkiem. 
Ty też możesz coś takiego zrobić! 
Na początek przygotuj pomniej- 
szone wersje swoich zdjęć — po- 
służą one do stworzenia tzw. 


miniatur galerii. Zadbaj o to, aby |. 


wszystkie fotki miały te same roz- 
miary! Następnie, na osobnej stro- 
nie, zbuduj... tabelkę (znowu). 


Liczba okienek tabeli musi być ; 


równa ilości zdjęć do pokazania. 
Nie zapomnij o menu! 

Do każdego z okien wczytaj ob- 
razek z pomniejszonym zdjęciem. 
Teraz kliknij na każde zdjęcie 


i użyj opcji Make Link, wskazując | 


jako element docelowy duży ob- 
razek. Na koniec trzeba jeszcze 


sprawić, aby duże zdjęcie poja- 


wiało się w nowym oknie. W tym 
celu na dolnej belce z narzędzia- 
mi w opcji Target trzeba zazna- 
czyć _blank. Kliknięcie w obrazek 
może powodować wczytanie ko- 
lejnej strony dokumentu — zamiast 
obrazka wskazujemy po prostu 
dokument HTML. 

Na tym kończymy nasz mini 
kurs i zachęcamy was do samo- 
dzielnych eksperymentów z pro- 
gramem Dreamweaver. 


Src_ 


MOJA PIERWSZA STRONA 


zł 


Link 


W tym miejscu poda- | Tutaj znajdziesz odno- 


na jest nazwa pliku 


z obrazkiem 


—| śnik do pliku, który 


| ma się wczytać 


mo 


OE 


77 


Link |zlipg 


BERIEŁLO 


| masefóm 
ami $>80 : 


Badno EE 


a 


Align 
Określa ułożenie ob- 


Definiuje, gdzie ma się wczytać 
wskazany jako Link dokument lub 
obrazek. _blank określa nowe okno. 


razka względem stro- 
ny lub w tabelce 


Dolna belka zawiera pożyteczne informacje o zaznaczonym 
obrazku. Pozwala też wygodnie zarządzać kilkoma opcjami 


główny dokument. Utwórz 
' nową stronę . Przełącz pa- 
sek narzędzi na menu FRA- 
MES (rys. poniżej). 


MD] ©) 2% | nerawsocane 
|=JE 


' © Następnie podziel stro- 


nę na dwie części (górną 
i dolną). Dolną część prze- 
dziel pionowo — zrób to ko- 
rzystając z opcji z menu 
FRAMES. 


© Wybierz opcję Frames 


z menu Windows aby wy- 


świetlić menu Frames. 


© Teraz kliknij w każdą 


ramkę w oknie Frames 


nazwę ramki. 


iw paku narzędzi zmnień 
Określ też 


który ze stworzonych na 
- początku dokumentów ma 
. się wczytać do danej ramki. 


Sie |bazatm 


Frame Name 
Ej jaca Sol [oedax >]  [- 


| © Całość zapisz jako in 
|dex.html korzystając z opcji 
| SAVE FRAMESET AS. 


© Dia każdego linku określ 


-_ ramkę docelową. 


statnio bardzo dużą popu- 
larność zyskał program 
FLASH. Strony interneto- 

We, zawierające animacje lub inte- 
raktywne elementy stworzone za 
pomocą tego programu, przycią- 
gają wzrok internautów. Za chwilę 
wprowadzimy cię w podstawy ob- 
sługi Macromedia Flash 5, dzięki 
czemu, krok po kroku, stworzysz 
animację, która może posłużyć ja- 
ko logo twojej przyszłej strony 
WWW. Po uruchomieniu programu 
zobaczysz ekran, składający się 
z kilku części. Srodkowa część to 
okno, w którym będziesz praco- 
wać. Okno dzieli się na dwie czę- 
ści: górna, to linia czasu (ang. 
timeline) - posłuży do animacji 
obiektów, które stworzysz w dolnej 
części - tzw. obszarze roboczym 
(biała część). Po lewej stronie li- 

nii czasu znajduje się lista warstw 
9. Warstwy to coś w rodzaju 
przezroczystych "arkuszy, na 
których będziesz umieszczać po- 
szczególne obiekty. Najlepiej było- 
by, gdyby każdy animowany 
obiekt znajdował się na osobnej 
warstwie (o dodawaniu warstw 
dowiesz się później). Projekt skia- 
dający się z kilku warstw to nic 
innego, jak nałożone na siebie ar- 


„m STRONA WWW GODZ 


Czy widziałeś zabawne animacje i minigry zrobione 
w technice FLASH? Na pewno tak. Jeśli ci się 
podobały, pora abyś sam nauczył się FLASHA! 


kusze. Logiczne więc, że obiekty 
znajdujące się na wyższej war- 
stwie, choć w tym samym miejscu 
co obiekty na niższej warstwie, za- 
kryją je. Na prawo od listy warstw 
umieszone są ponumerowane 
klatki przyszłej animacji ©. Po- 
między klatkami przemieszczasz 
się klikając na nie. Po lewej stronie 
ekranu znajduje się pasek narzę- 
dzi ©, za pomocą, których tworzy 
się obiekty. Gdy przez chwilę przy- 
trzymasz kursor myszy nad jakąś 
ikonką w tym pasku, pojawi się na- 
zwa narzędzia. Po prawej stronie 
ekranu znajdują się panele , 
za pomocą, których możemy 
zmieniać właściwości stworzonych 
obiektów (rozmiar, kolor, ksztalt, 
zachowanie). 

Podstawy mamy za sobą. Pora za- 
brać się za tworzenie twojej pierw- 
szej animacji. Do dzieła! 


Krok 1 


Na początku zmienisz rozmiar 
oraz tło animacji. Możesz tego do- 
konać w menu „Modify -> Mo- 
vie...' (rys. 1). Zacznij od liczby 
klatek wyświetlanych na sekundę. 
W pole „Frame rate" wpisz 16. 
Wiedz, że im większa liczba, tym 


OTOJA 
W WERSJI 


ptynniejsza animacja. Należy jed- 
nak pamiętać, że zbyt duża ilość 
klatek może spowodować „zgu- 
bienie" części z nich podczas 
oglądania przez internautę, który 
ma wolne połączenie z internetem. 
Liczba 16 jest optymalna, gwaran- 
tuje płynność animacji, a klatki nie 
powinny być „gubione”. Kolejne 
dwa pola to szerokość i wysokość 
twojego przyszłego dzieła podane 
w pikselach. Na twoje potrzeby 
zmień rozmiar obrazka na: 
200x100. Poniżej tych pól możesz 
wybrać kolor tła (ang. Background 
Color). Wybierz niebieski. 


Krok 2 


Teraz przygotujemy obiekty, któ- 
re będą potrzebne do animacji. 
Najpierw narysuj prostkąt za po- 
mocą narzędzia „Rectangle Tool", 


znajdującego się na. pasku 
(czwarta ikona od góry w prawej 
kolumnie). Gdy klikniesz ikonę 
prostokąta, możesz na dole paska 
narzędzi wybrać kolor obramowa- 
nia prostokąta oraz jego wypełnie- 
nia. Jeśli nie chcesz, żeby 
prostokąt miał obramowanie, wy- 
bierz ikonę z przekreślonym na 
czerwono kwadratem. Barwę wy- 
pełnienia ustaw na niebiesko 
(ciemniejszy od tła animacji). Teraz 
naciśnij i przytrzymaj lewy przycisk 
myszy nad tłem, a następnie prze- 
suń mysz i narysuj prostokąt tro- 
chę mniejszy niż rozmiar naszej 
animacji. Podczas przesuwania 
myszy będziesz widział zarys przy- 
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szłego prostokąta. Gdy uzyska on 
pożądany przez ciebie rozmiar, 
puść przycisk myszy. Jeżeli 
uznasz, że rozmiar prostokąta jest 
nieodpowiedni, naciśnij [Ctrl + Z] 
w celu cofnięcia ostaniej opera- 
cji. Narysuj prostokąt od nowa. Te- 
raz umieścisz prostokąt na środku 
obszaru roboczego. Uaktywnij na- 
rzędzie „Arrow Tool", naciskając 
przycisk [V] i kliknij na nowo utwo- 
rzony prostokąt. Następnie naci- 
śnij [Ctrl + K]. Pojawi się okienko, 
takie jak na rys.2. Najpierw kliknij 
ikonkę zaznaczoną na rysunku ko- 
lorem czerwonym, a następnie 
ikonki zaznaczone kolorem zielo- 
nym. Spowoduje to wyśrodkowa- 
nie wybranego prostokąta 
w poziomie i w pionie. Teraz od- 
znacz prostokąt, klikając gdzieko|- 
wiek obok. Prostokąt, który przed 
chwilą narysowałeś, znajduje się 
na pierwszej warstwie (nazwanej 
domyślnie „Layer 1*). Zmień na- 
zwę warstwy, żeby w przyszłości 
można było łatwiej ją zidentyfiko- 
wać. Aby zmienić nazwę warstwy, 
kliknij dwukrotnie w napis „Layer 
1' i podaj nową nazwę „prostokąt" 
(rys.3). Abyś przez przypadek nie 
zmienił stworzonego prostokąta, 
kliknij na kropkę pod ikoną kłó- 
deczki (w liście warstw), aby 
zablokować obiekt. 


m KKOK 3_— 


* Teraz utworzysz napis, który na- 
stępnie będziesz animować. Napis 
stworzysz na nowej warstwie. Żeby 
zaś utworzyć nową warstwę, naci- 
śnij ikonkę plusa poniżej listy 
warstw. Nowo utworzoną warstwę 
nazwij „napis”*. Aby utworzyć napis, 
wybierz „Text Tool" (ikona literki 
w pasku narzędzi). Kliknij gdzieś na 
środku obszaru roboczego i napisz 
„Flash*. Następnie wybierz narzę- 
dzie „Arrow Tool', naciskając 
klawisz [V]. W prawym panelu 
„Character” ustaw nazwę, rozmiar 
oraz kolor czcionki. Wybierz czcion- 
kę „Verdana* koloru białego o roz- 
miarze 50 i kliknij ikonkę „B,* aby 
pogrubić napis. 


ma KKOK A — 


Ponieważ będziesz animować 
każdą literę z osobna, musisz roz- 
dzielić napis na pojedyncze obiekty. 
Aby to zrobić, naciśnij [Ctrl + B], 
a następnie kliknij gdzieś obok, że- 


by odznaczyć napis. Teraz każda li- 
tera to osobny obiekt. Musisz każdą 
z nich umieścić na osobnej war- 
stwie. Utwórz nową warstwę o na- 
zwie „litera h* i kliknij w obszarze 
roboczym na literę „h”*, aby ją 
zaznaczyć oraz naciśnij [Ctrl + X], 
żeby ją wyciąć (rys. 4). Teraz kliknij 
nazwę warstwy „litera h* oraz z gór- 
nego menu „Edit* wybierz opcję 
„Paste in place" lub naciśnij [Ctrl + 
Shift + V]. Litera „h* pojawi się po- 
nownie na tym samym miejscu, ale 
już na nowej warstwie. Powyższe 
czynności ponów dla każdej z liter, 
z wyjątkiem „F”. (tzn. stwórz nową 
warstwę, znaznacz i wytnij kolejną 
literę, a następnie wstaw ją na nową 
warstwę). Gdy skończysz, zmień 
nazwę warstwy „napis” na „litera F". 


muaKKOK 5_— 


Teraz, trzymając wciśnięty klawisz 
[Shift], kliknij pojedynczo każdą z li- 
ter, aby je wszystkie zaznaczyć. Na- 
stępnie kliknij prawym przyciskiem 
na pierwszą klatkę np. warstwy „lite- 
ra s" i wybierz „Create Motion Twe- 
en* (rys. 5). Następnie kliknij na 
dwudziestą klatkę najwyższej war- 
stwy, a później, trzymając wciśnięty 
przycisk, przesuń myszkę w dół, 


aby zaznaczyć dwudziestą klatkę : 


każdej warstwy, z wyjątkiem tej 
o nazwie „prostokąt. Naciśnij [F6], 
aby dodać kluczowe klatki animacji. 
Teraz wróć do pierwszej klatki i za- 
znacz ponownie wszystkie litery, 
rysując wokół nich prostokąt przy 
pomocy narzędzia Arrow Tool [V]. 
Kliknij prawym klawiszem na napis 
i wybierz „Scale” (rys. 6). Teraz klik- 
nij na prawy górny kwadracik 
i przciągnij myszką w celu zwięk- 
szenia rozmiaru napisu (mniej wię- 
cej dwukrotnie). Jak widzisz, część 
literek wystaje teraz poza obszar 


animacji. Przeciągnij je z powrotem 
(trzymając wciśnięty klawisz [Shift]) 
nad tło (mogą na siebie nachodzić) 
- patrz rysunek 7. Ponownie za- 
znacz wszystkie litery. Po prawej 
stronie znajduje się panel „Instan- 
ce". Wybierz drugą zakładkę o na- 
zwie „Effects', a następnie wybierz 
efekt „Alpha” i ustaw jego wartość 
na 0%. Aby obejrzeć dotychczaso- 
wy efekt animacji, naciśnij [Enter]. 


m K(OK 6 


Teraz sprawisz, żeby litery nie po- 
jawiały się jednocześnie, lecz po 
kolei, jedna za drugą. Kliknij na 
pierwszą klatkę warstwy „litera I" 
i naciśnij [F7], aby wstawić pustą 
klatkę kluczową. Następnie wybierz 
piewszą klatkę i pięć razy naciśnij 
przycisk [F5], aby wstawić 5 pu- 
stych klatek. Tę samą operację wy- 
konaj dla warstw: „litera a”, „litera s" 
i „litera h*, ztym, że klawisz [F5] na- 
ciśnij 10 razy dla „litera a*, 15 dla „Ii- 
tera s" oraz 20 dla „litera h*. 


m KKOKZ— 


Teraz przejdziesz do animacji 
prostokąta. Kliknij ikonę 
kłódeczki przy war- 
stwie „prostokąt" 

w celu jej odblo- 

kowania.  Na- , 
stępnie kliknij £o7 
prawym klawi- 

szem na pierw- 

szą klatkę 

warstwy „pro- 

stokąt" i wy- 

bierz „Create Motion 
Tween*. Teraz przejdź do 
klatki 40 i naciśnij [F6], aby 
dodać klatkę kluczową. 
Znowu wróć do pierw- 
szej klatki animacji i za- 


r |ppesitefi 


znacz prostokąt, klikając na niego. 
Z panelu znajdującego się na gó- 
rze po prawej stronie wybierz za- 
kładkę „Transform”* i wpisz w dwa 
pierwsze okienka wartości 0%, że- 
by zmniejszyć prostokąt. Teraz 
zaznacz  pięćdziesiąte klatki 


wszystkich warstw (kliknij pięć- 
dziesiątą Klatkę najwyższej war- 
stwy i przeciągnij myszką w dół, 
żeby zaznaczyć resztę). Naciśnij 
[F5]. Animacja jest gotowa.Gdy 
chcesz ją obejrzeć, nacisnij [Enter]. 


m (FOK 81 


Ostatnim krokiem jest umiesz- 
czenie animacji na stronie WWW. 
Aby to zrobić, z górnego menu 
„File” wybierz opcję „Save As..." 
(żeby zachować pracę, którą na- 
zwiesz „logo.fla'), a następnie 
opcję „Publish*. Flash wygeneruje 
dwa pliki o nazwach „logo.swf" 
oraz „logo.html*. Aby umieścić ani- 
mację na stronie, obejrzyj źródło 
pliku „logo.htmi* i wklej do kodu 
swojej strony wszystko, co znajdu- 
je się pomiędzy znacznikami <OB 
JECT></OBJECT> - rys. 8 
(razem z tymi znacznikami). Pa- 

miętaj, żeby przegrać na ser- 
wer plik „logo.swf" 
Po przeczytaniu tego 
poradnika jesteś 
w stanie samo- 
dzielnie 
wykonać 
animację 
Flash. 
Teraz 
pozostaje ci tylko użyć 
p wyobraźni, aby two- 
: rzyć kolejne, 
wciąż lepsze 
) i bardziej za- 
awansowane, 
animacje. 


czymś łat 


ażdy posiadacz komputera 
K=" sobie sprawę, że ist- 

nieje mnóstwo różnych 
formatów plików graficznych. Wia- 
domo także, że wszystkie progra- 
my graficzne rozpoznają tylko 
wybrane formaty. Dla internautów 
ta kwestia jest szczególnie ważna 
— wszystkie istniejące przeglądarki 
internetowe są w stanie bezproble- 
mowo wyświetlać tylko obrazki 
zapisane jako JPEG, GIF i ewentu- 
alnie PNG. Użycie każdego innego 
formatu wiąże się z ryzykiem, że 
na jakimś komputerze nie będzie 
widać elementów graficznych... 


Co.do czego 


Zanim zaczniesz przygoto- 
wywać grafikę do umiesz- 
czenia w Sieci, musisz 
się zdecydować, jaki 
efekt chcesz uzy- 
skać. Od tego bę- 
dzie zależat wybór 
formatu pliku oraz innych 
parametrów obrazków. Jeśli 
chcesz przygotować przyciski 
menu, baner reklamowy czy też 
drobne elementy zdobiące 
stronę, powinieneś skorzystać 
z formatu GIF. Także gdy chcesz 
skorzystać z efektu przezroczysto- 
ści lub wyprodukować prostą ani- 
mację, musisz skorzystać 
z GIF'ów. Natomiast przy pokazy- 
waniu zdjęć, nieoceniony jest 
JPEG. Obie metody zapisu obrazu 
mają swoje wady, zalety i ograni- 
czenia. W przypadku GIF'ów dys- 


Bardzo ważną sprawą jest określenie odpowiedniej rozdziel- 
czości oraz rozmiarów grafiki na stronach WWW 


ponujesz tylko i wyłącznie paletą 


Grafika na stronach WWW jest elermentem 
niezbędnym. Jednak myli się ten, kto 
sądzi, że umieszczenie jej w Sieci jest 

m i bezproblemmowym 


256 kolorów, ale w zamian wybra- 
ne barwy mogą stawać się niewi- 
dzialne dla przeglądarki. JPEG 
oferuje za to znacznie lepszą 
jakość z możliwością wyboru stop- 
nia kompresji pliku, a także 


pozwala np. stworzyć obrazki, 
wczytujące się w kilku etapach 
jakość 


(poprawiające swoją 
w miarę ładowania). 


Końcowym etapem pracy jest nagranie obrazków w odpo- 
wiednim formacie i w odpowiedniej jakości 


GIF czy JPEG 


- jak i czym przygotować obrazki? 


Duży problem 


Jednym z najczęstszych proble- 
mów, na jakie napotykają twórcy 
stron WWW, jest dobranie odpo- 
wiedniej wielkości elementow gra- 
ficznych. Kłopot jest tym większy, 
że to, co widać na stronie, zależy 
także od... wielkości monitora 
i ustawień rozdzielczości u osoby 
przeglądającej stronę. Jak więc 
pogodzić interesy internauty, pra- 
cującego na 14-calowym monito- 
rze i posiadacza 21-calowego 
Barco, pracującego w rodzielczo- 
ści 1600 x 1200 punktów? 

Jak zwykle w takiej sytuacji naj- 
ważniejszy jest zdrowy rozsądek. 
Za podstawę należy przyjąć 
rozdzielczość 1024 x 768 
i monitory 15-calowe. 
Przy takich założeniach 
okaże się, że optymal- 
ne wielkości poszcze- 

gólnych elemen- 
> tów wyglądają 

następują- 
Co: przyci- 
ski menu 
| około 160 


| |na 40 pik- 
|) seli, bane- 
J/ ry  rekla- 


/ mowe 468 

na 60 lub 
200 na 80 
punktów, zdjęcia 
w . fotogaleriach 
około 400 na 280 
27 punktów. Oczywi- 

ście, nie musisz się 
ściśle trzymać takich rozmia- 
rów, ale nie powinny też one 
zbytnio się różnić. Jeśli twoja grafi- 
ka będzie zbyt duża, po pierw- 
sze, znacznie wydłuży się 
czas wczytywania stron 
WWW, a po drugie, na 
części komputerów bę- 
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Programy do grafiki 


PaintShop Pro 

ArtGem 

Adobe Photoshop 
ArcSoft Photo Studio 
Focus Photoeditor 


Programy do animacji 


Advanced GIF Animator 
ALchemy GIF Animator 
Barbarosa GIF Animator 
Banner Maker Pro 

Easy GIF Animator 


Programy dostępne na 
http: //tucows. ipartners.pl 


dzie wyglądała bardzo nieeleganc- 
ko i osoby przeglądające stronę, 
będą zmuszone do nieustannego 
korzystania z pasków przewijają- 
cych ekran. 


Rozdzielczość 
i kolory 


Zapewne spotkałeś się z określe- 
niem „rozdzielczość* albo „DPI. 
Oba słowa określają ilość punk- 
tów, z których składa się obraz. 
DPI to Dots Per Inch, czyli punkty 
na cal. Wiele razy mówiono ci, że 
im większa rozdzielczość, tym lep- 
sza jakość obrazu. Tak jest rzeczy- 
wiście, ale w wypadku drukarek 
czy skanerów. W Internecie zbyt 
duża rozdzielczość obrazków mo- 
że sprawić tylko kłopoty. Ekran 
komputera pracuje w około 72 
DPI. Jeśli twój obrazek będzie miał 
większą rozdzielczość, nie zosta- 
nie pokazany lepiej, tylko po pro- 
stu powiększony. Pamiętaj więc, 
aby przygotowane do wyświetle- 
nia elementy miały zawsze roz- 
dzielczość 72 punktów na cal. 

Reguły tej nie musisz przestrze- 
gać w jednym wypadku — gdy two- 
rzysz dostępne w Sieci archiwum 
zdjęć w wysokiej jakości. Warto 
wtedy zadbać, aby przed wczyta- 
niem dużego obrazka, oglądający 
mógł zapoznać się z jego pomniej- 
szoną kopią. Nie zapomnij też 
napisać na stronie, że zawiera 
ona dużo grafiki, która długo 
się taduje. 

Kolejną sprawą jest ilość kolorów. 
Standardowo w PC masz ustawione 
wyświetlanie milionów kolorów (tzw. 
„true color”). Jak już wspomniałem, 


Tekst: RJ. „Yłackoo!; Jacek Niewęgłowski; Rysunki: Marcin Kułakowski 


format GIF oferuje tylko 256 kolo- 
rów z dostępnej palety. Ale 
w JPEG'u możesz korzystać ze 
wszystkich barw. Co ważniejsze, 
możesz określić różne metody ko- 
dowania koloru! Do prezenacji 
grafiki na ekranie używa się tylko 
standardu RGB. Jeśli natomiast 
chcesz coś zeskanować lub wy- 
drukować, zwykle korzystasz 
z modelu CMYK. I o ile twoja dru- 
karka nie zareaguje w specjalny 
sposób na obrazek RGB, to prze- 
glądarka WWW nie będzie umiała 
wyświetlić JPEG'a CMYK! 
Jak to robić? 
Jak więc widzisz, jedynym spo- 
sobem na opanowanie zamiesza- 
nia z grafiką jest skorzystanie 
z odpowiednich programow gra- 
ficznych. Wiele osób zajmujących 
profesjonalnym przygotowywa- 
niem stron WWW korzysta z Ado- 
be Photoshopa, jednak do twoich 
celów przyda się jakikolwiek inny, 
w miarę rozbudowany program, 
np. PaintShop Pro czy Corel Pho- 
to Paint. Najważniejsze, aby twoje 
narzędzie pracy dysponowało ta- 
kimi funkcjami, jak: zmiana roz- 
dzielczości i skalowanie obrazu, 
zmiana standardu kolorów 
CMYK-RGB, zapis plików 
jako JPEG i GIF. 
Jak przygotować grafikę? Metod 
jest tyle, ile osób produkujących 
strony. My radzimy, abyś wszyst- 
kie elementy tworzyt na początku 
w większej rozdzielczości, około 
150 DPI — tak będzie wygodniej. 
Dopiero na koniec zmniejsz roz- 
dzielczość do 72 DPI. Jeśli skanu- 
jesz swoje zdjęcia do fotogalerii 
i masz taką możliwość, użyj sche- 
matu kolorów RGB. Jeśli twój ska- 
ner nie pozwala na taką operację, 
zmień standard kolorów zaraz po 
zeskanowaniu i dopiero potem 
dalej obrabiaj zdjęcia. 

Jeśli chcesz przygotować ani- 
mowanego  GIF'a, będziesz 
potrzebował dodatkowego pro- 
gramu do animacji (np. Microsoft 
GIF Animator). Poszczególne klat- 
ki filmu przygotuj jednak progra- 
mem, w którym najlepiej ci się 
pracuje i zapisz jako GIF'y. 
Trochę więcej uwagi wymaga 
zapisanie grafiki w formacie 
JPEG. Większość programów po- 
zwala na wybranie stopnia 
kompresji i tu warto poekspery- 
mentować. Ponieważ większość 
osób łączy się z Siecią mode- 
mem, bardzo ich ucieszy każdy 
zaoszczędzony kilobajt i każda 
sekunda oczekiwania mniej. 
Zwróć tylko uwagę, aby zbyt 
skompresowany plik nie stracił 
zbyt wiele na jakości. Drugą 
opcją, którą oferuje JPEG, jest 
progresywne wczytywanie się ob- 
razka. Polega to na tym, że naj- 
pierw ładuje się obrazek niskiej 
rozdzielczości (podgląd grafiki), 
a następnie w kolejnych odsło- 
nach poprawia się jakość obrazu. 


Sztuczki __ |F= 


Przedstawione powyżej zasady 
przygotowywania grafiki powinny 
wystarczyć do prawidłowego 
zbudowania własnej strony. Są 
jednak sztuczki, które poznaje się 
w miarę tworzenia kolejnych ser- 
wisów WWW. Kilka z nich może- 
my zdradzić ci już teraz... 

Tło strony. W niektórych sytu- 
acjach nie ma sensu jako tła sto- 
sować jednego wielkiego pliku. 
Efekt pokazany poniżej uzyskano 
przy pomocy małego paska po- 
wielonego na stronie. 


TIPSY I TRICKI 


Tie pod spodem to tyłko jeden pasek! 


Duże logo. Większe obrazki 
wczytują się dłużej — to wiadomo. 
Czemu więc nie podzielić ich na 
kilka części? Tak jest szybciej! 


Animacja fragmentu obrazu. 
Gdybyś chciał zrobić duży ani- 
mowany GIF, zajmie on zbyt wie- 
le miejsca. Podziel obraz na 
kawałki i animację przygotuj tylko 
tam, gdzie jest niezbędna! 

Z 


Zmniejszaj co się da. Często 
zdarza się, że na stronie wystę- 
pują linie dzielące tekst i inne 
podobne elementy. Aby zaosz- 
czędzić na czasie wczytywania 
strony, przygotuj obrazek z frag- 
mentem linii i powiel go. 


jj jest serwer, na którym 


£| terpreter tych skryp- 


=| tego nie oferuje. Ta moż- 


sj na płatnych serwerach f 


Si wanych po stronie 


śj że oferują bardzo 


p BEOTZSEZYCNTY"PJ 


jeee wa Dee ©B A ab Stos ©) Aae 


mBank ke 


| mgit 
- ezetzawdwio 


TML, mimo swoich wielu 
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ograniczony gdy chodzi 
o interakcję z użytkownikiem. 
Skrypt to coś w rodzaju minipro- 
gramu, który wykonuje określone 
czynności (np. wyświetla internau- 
cie okienko z jakimś napisem), 
gdy zajdzie jakaś konkretna 
sytuacja (np. internauta kliknie 
w odnośnik) lub zawsze wtedy, 
kiedy internauta wejdzie na stronę. 
Skrypty mogą posłużyć do stwo- 
rzenia księgi gości, licznika 
odwiedzin lub dynamicznego ge- 
nerowania zawartości strony, w za- 
leżności od działań surfującego po 
niej internauty. Dziś skrypty na |=- 
stronach internetowych należą do | ) 
codzienności, umilając życie inter- O A ag po amen |] 
nautom odwiedzjącym strony oraz Borat 
często ułatwiają życie prowadzą- 
cym je webmasterom. Generalnie, 
skrypty można podzielić na dwa 
rodzaje: obsługiwane po stronie L- 
klienta (ang. client-side) lub po | FF 
stronie serwera (ang. server-side). 
Różnica między nimi jest taka, że 
te pierwsze wykonywane są na 
komputerze internauty, a drugie 
na serwerze, na którym jest 
umieszczona strona internetowa. 
Najpopularniejszymi skryptami, 
wykonywanymi po stronie klienta, 
są Java Skrypty, natomiast obsłu- 
giwanymi po stronie serwera 
— skrypty PHP lub CGI. Aby na 
swojej stronie umieścić Java 
Skrypty, nie potrzeba do tego żad- 
nego specjalnego serwera. Strona 
z takimi skryptami może być 
umieszczona na dowolnym dar- 
mowym serwerze, gdyż 
skrypt i tak zostanie wyko- 
nany na komputerze klien- 
ta. Natomiast, jeżeli 
chciałbyś zastosować 
na swojej stronie np. 
skrypty PHP, potrzebny 
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zainstalowany jest in- 


tów. Niestety, żaden 
serwer darmowych kont 


liwość dostępna jest tylko 


komercyjnych. Jeżeli f 
więc chcesz skorzystać fj 
z takich skrytów na swo- f- 
jej stronie, musisz zain- 
westować w miejsce 
na serwerze lub 
pozostać przy 
skryptach obsługi- 


klienta, które tak- 


bogate możliwości. 
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Opowiadania * Recenzje * Newsy 
Filmy TV * Gry * Książki * Kino 


W kioskach pod koniec marca 2002 


W trybie multiplayer jest możliwość gry 
w tzw. "chowanego" z terrorystami 


tało się! Znana i ceniona seria 
RAINBOW SIX / ROGUE SPE- 
AR zostaje oficjalnie zakoń- 
czona - taką oto informację 
otrzymaliśmy prosto z biura firmy 
Red Storm Entertainent wraz z eg- 
zemplarzem ostatniego oficjalne- 
go dodatku do gry, czyli CIVILIAN 
CHAOS. Muszę przyznać, że długo 
wahaliśmy się przed opublikowa- 
niem tej recenzji. Dlaczego? 
Trzeba wiedzieć, że jest CIVILIAN 
CHAOS grą niecodzienną — oto ty- 
tut, który wprawił w ostupienie ca- 
tą branżę. Omawiany tu program 
to tzw. stand alone add-on, co 
w praktyce oznacza, iż podstawo- 
wa wersja RAINBOW SIX nie jest 
potrzebna, aby w CC zagrać. Jest 
to — swoją drogą — bardzo dobry 
przykład szacunku firmy Red 
Storm wobec swoich klientów. 
Zwłaszcza że CIVILIAN CHAOS 
może wywołać u obeznanego 
z serią RS użytkownika pewną 
konsternację. Jak bowiem dowia- 
dujemy się z introdukcji (skądinąd 
— świetnie wyreżyserowanej), do- 
tychczasowy skład Rainbow Six... 
ginie podczas ostatniej misji w Bo- 
gocie. To jednak tylko chwilowy 
triumf międzynarodowego terrory- 
zmu, zaś dowództwo grupy decy- 
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duje się na dość karkotomny krok 
— do Rainbow Six zostają zwerbo- 
wani członkowie rodzin polegtych, 
by w imię szczytnych ideatów kon- 
tynuować ich dzieło. 

Nim będziesz mógł przystąpić 
do poważniejszych misji, bę- 
dziesz musiał przeprowadzić 
nowych podopiecznych przez 
długotrwały kurs treningowy. Mu- 
sisz pamiętać, że „ci nowi* nie są 
wcale doskonale wyćwiczonymi 
żołnierzami, a zwyktymi cywilami, 
których pewnych rzeczy trzeba 


dopiero nauczyć. Wśród nowych 
rekrutów ujrzysz doprawdy impo- 
nujący przekrój przez społeczeń- 
stwo - jest, oczywiście, kilku 
wystrzyżonych do gołej głowy 
młodzieńców z siłowni, student 
muzykologii, robotnik budowlany 
oraz... weteran działań w Tadżyki- 
stanie, który ma, niestety, taką 
przypadłość, że podczas ostat- 
nich dziatań wojennych stracił 
w 90% słuch oraz... prawą rękę. 
Jest jednak najlepszym saperem, 
jakiego podczas gry możesz mieć 
w swoim składzie. 

Być może brzmi to wszystko nie- 
dorzecznie i zastanawiasz się te- 
raz, co ja bredzę, ale CIVILIAN 
CHAOS ma swoje drugie, jakże 
dramatyczne, dno. To raczej grote- 
skowe zbiegowisko nowych żoł- 
nierzy oddziałów Rainbow Six 
potraktować bowiem należy nie ty- 
le jako „puszczenie oka” do fanów 
serii, a raczej — jako kolejne duże 
wyzwanie. Wiszący w sali odpraw 
transparent o treści „Where there 
is a will, there is a way” (w wolnym 


tłumaczeniu: „chcieć to móc”) sy-- 


gnalizuje to dość wyraźnie. 

Na CIVILIAN CHAOS składa się 
16 misji treningowych, 10 petno- 
prawnych zadań oraz — co stano- 


zwykle, pojedynki wewnątrz budynków KÓ 
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wi bodaj naj- 
słabszą część 
gry — 4 mapki 
do gry siecio- 
wej. Pewnego 
rodzaju novum stanowi mno- 
gość przerywników filmowych 
FMV, gdyż dotychczasowe od- 
słony serii przyzwyczaiły nas 
w tej kwestii do ascezy. Dodat- 
kowo, w pudetku z grą ma się 
znaleźć pamiątkowy kubek 
z charakterystycznym logo RA- 
INBOW SIX — gry, którą żegnamy 
z żalem, ale i szacunkiem. 


cj MS 
http://www.redstorm.com/civilian_chaos/ 
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| Od dłuższego czasu strona jest w przygoto- 
waniu. Autorzy zapowiadają jednak, że bę- 
| dzie niezwykle ciekawa 


Rogue Spear: 
Civilian Chaos 
ksęzijakć / Red Storm / PAD: it 


| Multi: AE sPSX| « PS2| 

. APNEA OAAKANAAAE 7 AFM 
Wymagania sprzętowe: 

„Pentium 450, 128 MB RAM, Direct 3D 


wt” R mek PBZĄĘ 
Grafika ©) Dźwięk Ga) Frajda 


Wywrócenie idei RAINBOW SIX na lewą stronę, 
nowe poęe liczne ERO 


ŻD. Wywrócziie idei RAINBOW SIX na lewą stronę, 
brak DAĆ postaci, nowe biędy 

| CIVILIAN CHAOS wyróżnia się tym, że ja] | 

| absolutnie czymś innym, niż co, to zapo- 

/ wiadane było przez ostatnie pół roku 


Finałowa scena: jednoręki 
saper tym razem nie dał 
rady rozbroić ładunku... 


Tekst: Anomalie Anzelma 
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„W bezsenne noce 
widzę miasteczko sie Kl 
Obiecałeś, że zabierzddł h 
mnie tam pewnego dnia 


azywam się James Sun- 
N derland. Dostatem list, 

a w rubryce nadawca wid- 
niato imię Mary. To imię mojej żo- 
ny. Niemożliwe! Nieboszczka nie 
może pisać listów. Ona umarła 
trzy lata temu z powodu tej prze- 
klętej choroby. Więc dlaczego jej 
szukam? Nasze „wyjątkowe miej- 
sce”? Co miała na myśli? Cate to 
miasto byto naszym wyjątkowym 
miejscem. Czy miała na myśli 
park przy jeziorze? Spędzaliśmy 
tam cate dnie tylko we dwoje, pa- 


trząc na wodę. Czy Mary napraw- 
dę może tam być? Czy naprawdę 
żyje i czeka na mnie? 

SILENT HILL na PSOne ukazał 


się w 1999 roku i bardzo szybko 


podbił serca graczy na całym 
świecie. Była to pierwsza poważ- 
na próba detronizacji królującej 
wtedy serii RESIDENT EVIL. Pró- 
ba udana, choć krótkotrwała. Na 
kontynuację tej trójwymiarowej 
przygody z rodziny Survival Hor- 
ror przyszło bowiem czekać trzy 
lata. Czy byto warto? 
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W grze wcielisz się w postać Ja- 
mesa Sunderlanda, typowego 
Amerykanina z nietypową prze- 
szłością (którą po części odkry- 
jesz w trakcie gry) i jeszcze 
bardziej niecodzienną przy- 
sztością... Po otrzymaniu ta- 
jemniczego listu od zmarłej 
żony, wyruszasz do Silent 
Hill, aby dowiedzieć się, co 
się dzieje. Sytuacja szybko 
się komplikuje, gdy na swo- 
jej drodze bohater spotyka 
pierwszą istotę o wrogich 
zamiarach, która bynaj- 
mniej nie jest przedstawi- 
cielem homo sapiens ani 
nie przypomina żadnego 
znanego zwierzęcia... 

Granie w SH2 sprowadza 
się do kilku czynności, ta- 
kich jak błądzenie po otwar- 
tych przestrzeniach miasta, 
wszelkiego rodzaju lokalach 
jak szpitale, muzea, więzie- 
nia, hotele, rozwiązywania 
ciekawych zagadek o raczej 
średnim poziomie trudności 
oraz walce z dziesiątkami 
stworów z piekła rodem. Kla- 
syka peiną gębą. 

Graficznie gra prezentuje 
się dość dobrze. Środowisko, 
w którym się poruszasz, zo- 
stało dopracowane, choć 
miejscami przydatoby 
się nieco więcej de- 
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tali. Gdy znajdujesz się na otwar- 
tej przestrzeni, przez cały czas 
poruszasz się we mgle, której 
zadanie z jednej strony z pewno- 
ścią polega na tuszowaniu 
pęwnych wizualnych niedosko- 
nałości programu, z drugiej zaś — 
tworzeniu niesamowicie psycho- 
delicznego klimatu, żywcem 
wydartego z horrorów klasy B. 
Oprawa graficzna nie poraża jed- 
nak swoją jakością i nie można 
tego usprawiedliwiać ograni- 
czonymi możliwościami kon- 

soli, gdyż niektóre konku- 
rencyjne produkty, takie 
jak np. RESIDENT EVIL 
CODE: VERONICA 
X prezentują się znacznie 

lepiej. Ogólnie jednak 
jest nieźle, choć przy- 
 'znaję, że oczekiwałem 
nieco większego skoku 
jakościowego od czasu 
pierwszej części tytułu. 

Ścieżka dźwiękowa mo- 
Że nawet zrównoważoną 
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Survival Horror to jeden z najbardziej mrocznych i klimatycznych gatunków gier. 
Co tutaj robi ta dziewczynka? Czyżby szukała mocnych wrażeń? Dobrze trafiła! 


osobę przyprawić o zawał serca 
lub, co najmniej, gęsią skórkę. 
Wrzaski, mruczenia, warczenia, 
strzały echo, kapanie wody 
w podziemnych korytarzach — to 
wszystko najzwyczajniej w świe- 
cie sprawia, że boisz się grać 
przy zgaszonym świetle, choć 
dopiero wtedy można otrzymać 
najlepszy nastrój 

i zobaczyć 

najcie- 


kawsze efekty. Do kompletu nie- 
ludzkich dźwięków dochodzi 
doskonała - jak na japońską pro- 
dukcję przystało —- muzyka, która 
niestety pojawia się zbyt rzadko, 
choć nie da się ukryć, że w bar- 
dzo dobrych momentach. Aby 
jednak uzyskać te wszystkie 
„przerażające” wrażenia stucho- 
we, trzeba spełnić jeden warunek 
— nie grać wcześniej w pierwszą 
część SILENT HILL. Dlaczego? 
Ponieważ wszystko to już było. 

W SILENT HIILL 2 grało mi się 
naprawdę bardzo przyjemnie, 
choć szczerze mówiąc spodzie- 
wałem się czegoś lepszego. 
Dobrym rozwiązaniem są trzy 
poziomy trudności, które wybie- 
rasz na początku gry: oddzielnie 
dla akcji, odzielnie dla zagadek. 
Nie polecam nikomu ustawiania 
żadnej z opcji na poziom niższy 
niż NORMAL. 

Skoro już o zagadkach mowa, 
to jest ich w sam raz, choć uwa- 
żam, że zbyt łatwo je rozwiązać, 
przynajmniej fanatykom przygo- 
dówek. Walka też nie stanowi 
zbyt wielkiego wyzwania dla 
wprawnego gracza. To, co jest 
chyba najtrudniejsze w całym 
SILENT HILL 2, to koszmar bią- 
dzenia. Godziny bieganiny po 
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mieście i przeczesywania bu- 
dynków mogą wydać się nieco 
nużące. Fabuła SH2 jest pogma- . 
twana i czasem ciężko się poła- 
pać, o co chodzi, lecz wydaje . 
się, że to zabieg celowy. Choć 
żadne z czterech dostępnych | 
w grze zakończeń (to, które uj-. | 
rzysz, zależy od sposobu gry) . 
nie wyjaśnia zagadki, to są one . 
naprawdę  satysfakcjonujące. 
Scenariusz podobał mi się, choć |, * 
irytujące było to, że zdarzały się ;/'' 
półgodzinne przestoje, ,. 
w których nie działo się nic, co i 
popychatoby akcję naprzód. Na- ; 
tomiast gdy dokonasz czegoś - 
wielkiego, twoim działaniom bę- . 
dzie towarzyszyć ciekawa se- 
kwencja filmowa. Byłoby miło, 
gdyby trwała ona nieco dłużej, 
bo miejsca na DVD z pewnością 
zostało jeszcze wiele. 

W sumie SILENT HILL 2 to na- 
prawdę dobra gra, choć polecał- 
bym ją raczej zagorzałym , 
fanom gatunku Survival Horror 
lub zakręconych przygodówek 
z dreszczykiem. Wszystko to | 
pod jednym warunkiem: nie- 
zbędna jest dosyć dobra znajo- 
mość języka obcego (angielski, 
francuski, hiszpański, niemiecki, | 
włoski lub... japoński), bo tylko | 
w tych językach można włączyć . 
napisy na dole ekranu. Wszelkie 
dialogi prowadzone są jedynie 
po angielsku. Bez jego znajomo- 
ści można wprawdzie ukończyć 
grę, ale przyjemność z tego nie- 
wielka. Jeśli więc nie jesteś poli- 
glotą i nie wiesz, czy poradzisz 
sobie z rozumieniem tekstów, 
najlepiej wcześniej zapoznaj się 
z tytułem, grając chociaż kilka- 
dziesiąt minut np. u kolegi. 


'http://wwwzsilenthill2.de 
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Bim aRARAŚE 
| Na stronie pewna charakterystykę po- 
| staci, opis historii, pakiet screenów i tape- | 


7 Miasto SG naza .- .... 
mieszkałe. Mimo to, 
-_ ulice świecą pustkami! 


| ty. Niestety witryna długo się ładuje 


UT 


TEOOLI 


/ Silent Hill 2 
TPP / Konami / sklep Ultima W 
Ę] Cena: 249: | 8 PC| SGBC 

Mu: $6 s PSX) 2 


Wykorzystuje: 
Memory Card, DualShock 2 


3 Grafika (4, Dźwięk 


Ciekawa fabuła, fajne filmowe przerywniki, do- 
brze dobrana muzyka i niezła grafika 


A = Skomplikowane poruszanie się w terenie, raczej | 2 CZA 


dla wielkich miłośników gatunku 

| SILENT HILL 2 to solidna pozycja, e" nie 
wywołuje już takich emocji jak pierwsza 
/ część. Czasy się zmieniły... 


ojj 
a. 


m TEST - PS2 


= 
LJ 


Czapki 4 głów na cześć 


twórców tej gry! Dlaczego? 
Za oryginalność... 


szczegóły historyjki two- 
rzącej tło gry litościwie 
nie będę wnikał, ma się 


bowiem nijak do tego, co dzieje 
się na ekranie przez większość 
czasu. Musisz wie- 

dzieć, że w aferę za 

mieszani są (jak t 

zwykle bywa) źli 


Największy rapper 
wszechświata wraca 
w świetnej formie 


apujący pies Parappa, za- 

mieszkujący Parappa City, 

wpadł w straszne tarapaty. 
Wszystko zaczęło się, gdy wygrał 
w jednym z telewizyjnych konkur- 
sów... dożywotni zapas spaghetti! 
Nie sądził, że makaron przeje mu 
się tak szybko, a on sam na jego wi- 
dok będzie się... hmm, bardzo źle 
czuł. W przypływie kluskowstrętu 
Parappa wybrał się wraz z przyjacie- 
lem do fast-foodu, aby nieco uroz- 
maicić swoje menu soczystym ham- 
burgerem. Jakiego doznał szoku, 
gdy na jego oczach całe jedzenie 
w jadłodajni zamieniło się w spa- 
ghetti! Dosłownie nigdzie nie moż- 
na było zjeść niczego innego! Pro- 


kosmici, zaś zadaniem głów- 
nego bohatera jest (niemożli- 
we...) uratowanie świata przed za- 
gładą. Pomijając dodany na siłę 
wątek kosmiczno-spiskowy, EC- 
CO THE DOLPHIN można z braku 
lepszych określeń nazwać symu- 
latorem delfina. 

Gra podzielona została na etapy, 
zaś w każdym z nich masz do wy- 
konania szereg zadań. Na przy- 

kład pokonać rekiny, odna- 
leźć zagubione dziecko 
wieloryba bądź odszu- 

kać jakiś 


dukty mączne opa- 

nowały świat! Jak 

na superbohatera 

gry komputerowej 

przystało, Parappa 

postanowił zapo- 

biec  kluskowej 

apokalipsie i wziąć 

sprawy w swoje ręce. Zacią- 

gnąt się nawet do sił specjalnych, 

mających na celu nawrócenie zwo- 

lenników włoskiego przysmaku na 

właściwą drogę. Jedyny znany mi 

hip-hopowy pies różni się od po- 

spolitych herosów tym, że do eks- 

terminacji Zła używa rymów, a nie 

przemocy. 
Muzyczna przygoda 

z Parappą wypełniona 


jest dobrą muzyką czyj 


przedmiot. W miarę pokonywania 
przeciwności losu Ecco zdobywa 
nowe zdolności, między innymi 
umiejętność „rozmowy* z różnymi 
stworzeniami zamieszkującymi 
morską toń. Przydaje się to bar- 
dzo podczas przygód — jeśli na 
przykład musisz przepłynąć ciem- 
nym tunelem, możesz poprosić 
o pomoc ławicę rybek świecących 
w ciemnościach, by oświetliły ci 
drogę. Werbować możesz również 
żótwie morskie, a potem również 
inne głębinowe kreatury. 

Nie da się jednak ukryć, że dużą 
większość dryfujących tu i tam ryb 
Ecco traktuje jak pływający bufet. 
Różnią się one wartością odżywczą, 
niektóre zaś są, niestety, trujące. 

Twoimi przeciwnikami będą 
głównie rekiny (w różnych odmia- 
nach — od zwykłych, poprzez reki- 
ny „młoty”, aż do olbrzymich żar- 
łaczy ludojadów). Na twojej dro- 
dze staną również gigantyczne 
węgorze, ośmiornice i inne tatałaj- 
stwo, które aż prosi się o spacyfi- 


» w 


Ecco the 


kowanie. Na końcu zapewne cze- 
ka wielki, morski mega-kosmita, 
ale to musisz sprawdzić już sam. 
Ecco to bardzo sympatyczna gra, 
relaksująca i - przede wszyst- 


kim - inna niż wszystkie. 


PC| * GBC| * GBA| 
PSX|% PS2| * DC| 


Dolphin 
ion / Sony 

Cena: 199 zł 

Multi: $ ć 

Wymagania sprzętowe: 


Dual Shock 2, Memory Card 8 MB 


Grafika (G Dźwięk (4 | Frajda(5 


<> Śliczna grafika, oryginalny pomysł, rewelacyjna i 
animacja delfina Ecco i jego podwodnych kumpli 


ma) Graczom py wicCEny do przeładowanych 


akcją strzelanin Ecco może wydać się nudny 
Bardzo nietypowa gra, niezwykle ładnie 


wykonana. jeżeli jesteś miłośnikiem ryb 
i masz akwarium, zakochasz się w Ecco 


Naucz się robić hamburgery w rytm hip-hop'u! 


nie skłamię, twierdząc, że tytuł po- 
siada jedną z najwspanialszych 
ścieżek dźwiękowych w historii gier 
wideo. Istnieje wiele produkcji mu- 
zycznych na wszelkie konsole, ale 
styl, w jakim stworzona zosta- 
ta seria o rapowym psie, 

wy" przebija je wszystkie! 
Ee FR Sama gra niesie 


i pozytywnymi wi- 4 ge — li AÓA NOC dawkę walorów 
bracjami. Cała /4 — edukacyjnych. 


zabawa polega 
na naciskaniu 
odpowied- 
nich przyci- 
sków na joypa- 
dzie w rytm mu- 
zyki. Parappa 4 
zwykle śpiewa %sm 
w duecie, powtarza- 
jąc sekwencję swoje- 
go kompana. Wiele 


Naciskaj odpowiednie 
przyciski na joypadzie 
UEMNEEUEALZIEMKEJ hip-hop (i nie tylko). 


PARAPPA THE 

RAPPER 2 byt- 

by świetnym 

materiatem na 

lekcje muzyki! 

> —/ Póki co, rymują- 

/ cy pies to obo- 
mow / wiązkową pozycją 
na półce każdego 
gracza lubiącego dobry 


| Parappa The 


Rapper 2 

/ The NaNaOn-Ska / Sony Polska 
GBC| * GBA| 
PS2|* DC 


Cena: 199 zł PC| 
Mul: / * PSX|* 


Wymagania sprzętowe: Memory Card, Dual Shock 2 


Grafika ( 4 Dźwięk 6 Frajda 6 


Ea Świetna, fenomenalna muzyka i megadawka 
grywalności. Prawdziwa gratka... 


Na dalszych poziomach jest ciężko... jeśli nie 
masz wyczucia rytmu oczywiście :) 


Jeśli twoja impreza urodzinowa jakoś nie mo- 
że się rozkręcić, podłącz konsolę do zestawu 
stereo, odpal grę, podłącz dwa pady i... wio! 


Szybka) pomoc |=: 


| a 
Knights and _ Medal of Honor: woz rzecejosoty: 
H Uruchom grę z takim samym 
Merchants Allied Assault parametrem jak powyżej Poc- 
czas gry naciśnij tyldę "—" i wpisz: 
Wejdź do inwentarza, klikając na Po pierwsze, musisz uruchomić toggle cg_3rd_person 
Magazynie. Następnie jeden raz grę ze specjalnym parametrem: 


OF HONOR: ALLIED ASSAULT, HARRY 
POTTER AND THE SORCERER'S 
STONE, LEMANS 24 HOURS 


© PLAYSTATION 2 


i iknii iż ie: iei i j j iom: MAT HOFFMAN'S PRO BMX, 
k | kliknij na poniższe pozycje: miejsce, gdzie zainstalowana jest Ukryty Poziom: 6 > D TASAN 3 Gmiag, 
| gra/mohaa.exe: +set ui console W menu opuść konsolę, naci- SOUL REAVER 2: THE LEGACY OF 
KODY 1 +set cheats 1 +set thereisno- _ skając tyldę "—" i wpisz maplist. KAIN SERIES, HALF-LIFE, GTA 3 


Rząd 1, pozycja 3 — wooden 


monkey 1 W otrzymaej liczbie map znajdź 
boards 


plik o nazwie m410.bsp — kliknij 

Aby wpisać poniższe kody, wy- na niego dwa razy i ciesz się grą Ciekawostka: 
starczy, że podczas gry wciśniesz na sekretnym poziomie! 

tyldę "—": 


Rząd 2, pozycja 2 — iron bars 


W czwartej lokacji gry spotkaj 
się z Fredem i Georgem Weasley- 
em. Daj im 25 fasolek (Bertie 


Rząd 2, pozycja 5 — wine casks 


Rząd 3, pozycja 1 — bread Dog — God Mode Sk HM Botts). Dostaniesz w zamian Kar- 
=: e ty Czarodzieja oraz pod koniec 
Rząd 3, pozycja 5 — cooked Jesteś zdrowy — fullheal | = gry zobaczysz kawał w wykona- 


meat niu Freda i George'a. 
Broń oraz amunicja — wuss 

Rząd 4, pozycja 1 — animal hide 

Przechodzenie Przez Ściany — 


Rząd 4, pozycja 5 — plate mail noclip 
Rząd 5, pozycja 1 — hand axes Usunięcie celów — notarget 
Rząd 5, pozycja 2 — swords Cała Lista Wyposażenia — listi- 


nventory 
Rząd 5, pozycja 3 — lances 


Teleport (x, y, z to współrzędne) 
Rząd 5, pozycja 4 — pikes — tele (x y z) 


Rząd 5, pozycja 5 — long bows Mada aktualne współrzędne — 
coon 

Teraz masz do wyboru: 
Wybierasz, ile chcesz mieć 

Rząd 6, pozycja 1 — crossbows zdrowia — health (liczba) 

— dostajesz 10 jednostek każ- 

dego towaru Samobójstwo: kill 


Me waw 

Broń: giveweapon weapons/”(na- Harry Potter and Lemans 24 

zwa broni) ”.tik , K Ours 
The S$orcerer's 


Kody wpisujesz jako imię swoje- 
— Colt45 Stone go kierowcy: 

— m2frag_grenade Kody wpisuj podczas gry: 
— p38 

— steilnandgranate 


Rząd 6, pozycja 2 — hores — 
kończysz misje sukcesem 


Wszystkie Trasy: SPEEDY 


Wszystkie Samochody: ACO 


Debug Mode (klawiszem F7 ka- 
sujesz zmiany, masz także do- Wszystkie Mistrzostwa: NUM- 
stęp do wszystkich poziomów): BAT 

harrydebugmodeon 


— m1_garand 
— kar98 
— shotgun 


Le Mans Mode: WOMBAT 


Jesteś Zdrowy: harrygetsfullhe- 


— bazooka alth Informacje o grze: HEINEY i | 


- panzerschreck Skaczesz Naprawdę Wysoko: 


harrysuperjump 


— bar 


— mp44 


Wysoki Skok: harrynormaljump 


- thompsonsmg Jesteś Niewidzialny: harryko- 
— mp40 resh 
— springfield Dostajesz 15 fasolek: harrytrig- 


gercheat 
— kar98sniper 


ierwsza rada, jaką 
5» mogę ci dać, jest na- 

stępująca: uważnie 
przeczytaj instrukcję i równie 
uważnie czytaj informacje 
ukazujące się po kliknięciu 
PPM na obiekt czy słowo. 
Ponieważ WIZARDRY 8 jest 
grą, do której pasuje powie- 
dzenie „easy to learn, hard 
to master”, więc warto zapo- 
znać się z możliwościami, ja- 
kie daje. Poniższy poradnik 
w żadnym wypadku nie jest 
tzw. poradnikiem „step by 
step”, czyli dokładnie opisu- 
jącym, co robić w grze. Tego 
typu podręcznik wydali auto- 
rzy gry i liczy on przeszło sto 
stron. U nas znajdziesz po 
prostu szereg porad i pod- 
powiedzi. 


4 kład dwie lub cztery posta- /- 
cie. Z czterema powinieneś / 


bawy masz ogromne pole 

do popisu. Jaką stworzyć 
grupę? Jakie wybrać bohaterom 
profesje i kim mają być z pocho- 
dzenia? | wreszcie sprawa pod- 
stawowa: ilu bohaterów ma 
liczyć drużyna? Zacznijmy od te- 
go ostatniego problemu. Jeśli 
chcesz, możesz stworzyć tylko 
jednego bohatera. Walki będą 
wtedy niezwykle trudne (a moim 
zdaniem często wręcz nie do 
wygrania), ale za to heros po 
każdym zwycięstwie otrzyma 
ogromną liczbę punktów do- 
świadczenia. W WIZARDRY 8 
panuje bowiem następująca za- 
sada: zabicie każdego potwora 
warte jest X punktów, a bohate- 
rowie otrzymują X/Y punktów 
doświadczenia, gdzie Y oznacza 
liczbę osób w drużynie. Jednak 
nie musisz popadać w skraj- 
ność. Jeśli chcesz, to możesz 
powołać do grupy na przy- 


J uż na samym początku za- 


poradzić sobie bez specjal- 
nego trudu. Jednak w po- 
niższym poradniku zajmę 
się tworzeniem standardo- 
wej, sześcioosobowej gru- k 
py. Bohaterowie nie awansu- 

ją tak prędko na następne 


pierwszi część. 
*WIZAR RY-8.| ś 


juz za mies 


Ą 
ż 
m. SABRADI s ck p. ROPDA zyl 


ęść 


poziomy, ale za to możesz przy- 
dzielać im bardzo zróżnicowane 
umiejętności. 

Pierwsza linia to ci, którzy 
„face to face” zmierzą się z po- 
tworami. Powinni być silni, mieć 
dużo punktów życia i umiejęt- 
ność korzystania z dobrej jako- 
ści pancerzy. A więc: Wojownik, 
Walkiria, Lord lub Samuraj. Jed- 
nak z tych postaci najszybciej 
poziomy doświadczenia zdoby- 
wa Wojownik. Z kolei zaletą 
Walkirii jest fakt, że świetnie po- 
sługuje się bronią, taką jak 
wtócznie czy halabardy, które 
mają przedtużony zasięg 
uderzenia. W związku z tym ata- 
kować będzie mogła nawet 
z drugiego szeregu lub tych 
wrogów, którzy stanęli nieco da- 
lej od czoła grupy. W drużynie 
powinna być osoba znająca się 
na rozbrajaniu zamków i puła- 


Previous 


-There are tuo kinda of papie 
hunters, = their prev Let = assure 
you, I am orm of the hunta! 


2 W 


JE] c! 4 gpw oka 


SP” odwóhi 
vy 


YYYY ZOP 


pek. W zasadzie można sobie ja- 
koś z tym problemem poradzić 
przy użyciu czarów, ale po co ta- 
kie zawracanie głowy? Wiamy- 
waczami mogą stać się Złodziej, 
Bard oraz Ninja. Z tej trójki naj- 
bardziej skuteczny jest chyba 
Bard, który może używać instru- 
mentów muzycznych, mających 
działanie podobne do czarów. 
W ten sposób zyskujesz w po- 
staci Barda osobę, która otwie- 
ra zamki i rozbraja pułapki, 
strzela z tuku, stojąc w drugim 
szeregu lub gra na instrumen- 
tach muzycznych. A instrumen- 
ty te (na wyższych poziomach 
doświadczenia) potrafią być na- 
prawdę potężne! 
Sześciosobowa drużyna po- 
winna składać się z Wojownika 
oraz Samuraja lub Walkirii, Bar- 
da i Alchemika oraz Biskupa 
i Maga. Oczywiście, zawsze mo- 
żesz skorzystać z pomocy Ka- 
płana czy Psionika, zamiast Al- 
chemika. Niektórych denerwuje 
powolny rozwój umiejętności Bi- 
skupa. Ale jest to przedstawiciel 
jedynej profesji w grze, który 
poznaje wszystkie szkoły magii! 
Dlatego niektórzy pół żartem, 
pół serio twierdzą, że WIZAR- 
DRY powinno tak naprawdę na- 
zywać się Bishopry. Planując 
sktad grupy, pamiętaj, że dość 


szybko zechcą przyłączyć się 


do niej Złodziej Myles, Walkiria 
Vi Domina i Gagdeteer Madras 


ł 
ł 
|| 


ZAKLĘCIA 


wszystkim muzyka. Z kolei w juczne osiotki w sposób 
Gadgeteer musi przede wręcz fatalny oddziałuje na 
wszystkim pilnować rozwoju wysokość cech, szybkość, 
umiejętności inżynierskich. _" klasę pancerza i zdolności 
_ Uważaj, aby twoi bohatero-  trafiania we wrogów. W koń- 
nie zostali nadmiernie cu od tego są sklepy, aby 
zbędnym ekwi- sprzedawać ziupiony prze- 
Zmienianie ich  ciwnikom ekwipunek! 


elementem gry. Bez stoso- 

wania zaklęć ciężko wyobra- 
zić sobie walkę z kilkunastoma 
przeciwnikami na raz! Jednak konsekwentnie oraz 
zwróć uwagę na fakt, że w czasie zgodnie ze swoją profesją. 
konfliktu liczą się nie tylko zaklę- Mag musi dysponować wyso- Trzeba pamiętać, że 
cia powodujące obrażenia, ale ką inteligencją, warto też, aby 5 częściej stosuje ł 
również czary ochronne oraz unie- byt bardzo szybki (dlatego | umiejętność, tym 
ruchamiające. Tymi zaklęciami po wspaniałymi magami są fa- | | 
prostu MUSISZ dysponować: erie). Jeśli chodzi o zdolno- 
ści, to najważniejsza jest dla 
niego znajomość Wizardry 
oraz poszczególnych szkół 
magicznych. Z kolei wszyscy 
walczący wręcz powinni 
rozwijać siię i zręczność, 
a następnie szybkość oraz | 
żywotność. Jeśli chodzi Bexterity | „ gdyż 
| o zdolności, to oczywiście ZE = e wtedy spora. szansa, 
4. Noxious Fumes (Powietrze) — warto podwyższać im para- 4 że będą mogli rzucić zaklęcia 
nie tylko rani, ale również zatruwa | | metry Close Combat i broni, paraliżujące lub oślepiające, 
(a nawet pozbawia przytomności) _| w jakiej się specjalizują. Dla zanim potwory zdążą zaata- 
wrogów, którzy znajdą się w za-- Barda ważna jest inteligencja kować grupę. 
sięgu. Zatru róg (a dokładniej zręczność, a z cech przede 
mający mdłości) często nie jest > 
w stanie wykonać żadnej akcji 
w czasie trwania swej tury 
5. Magic Screen (Divinity) — two- 
rzy ostonę przed zaklęciami opie- 
rającymi się na sile żywiotów 
6. Missile Shield (Powietrze) — 
neutralizuje pociski wysyłane 
przez wrogów mających zdol- 
ność ataku na dystans 
7. Soul Shield (Divinity) — tworzy 
osłonę przed zaklęciami działa- 
jącymi na umysł 


CC" są niezwykle ważnym 


amiętaj, że bohater 
Poe rozwijać się 


Gharig 

Male Dracon 
Fighter 

Level 17 (Swordsman) 


1. Freeze Flesh (Woda) — paraliżu- 
je wybraną grupę wrogów 

2. Freeze All (Woda) — paraliżuje 
wszystkich wrogów, dziata na 
bardzo daleki dystans 
3. Blinding Flash (Ogień) - ośle- | 
pia wszystkich, którzy znajdą się 
w zasięgu © 


Prinary Attributes 
Strength ZET CJ |ELU 
Intelligence wdauż | 35 

Piety Pore | 30 
Vitafitu wiszozztadiiwówicą | 72 


Abilities and Traits 


Close Combat Skill Bonus 


wie pojawia się tak zwanb 
„słowo kluczowe”, to zwykle 
jest ono automatycznie wpi- 


Ą W: osób będzie  sywane do twojego słownika. 
A 
"A. 


chciato ztobą poga- Ale „zwykle” nie znaczy „za- 

dać i opowie ci wsze”! Czasami powinieneś 
o świecie, który zwiedzasz. kliknąć na poprzednią kwe- 
Często są to informacje cie-  stię swego rozmówcy, a pod- 
” kawe i znaczące. Nie radzę  świetlone w ten sposób 
ich przewijać z dwóch po- słowo zostanie automatycz- 
wodów: po pierwsze, utra- nie użyte w dialogu. p 
cisz cudowny klimat, który 
jest jednym z gtównych atu- 
tów gry, a po drugie, nie do- 
wiesz się o pewnych 4 
szczegółach mających 
spore znaczenie dla 
akcji. Jeśli w rozmo- 


Oczywiście, niektóre potwory 
mają bardzo dużą odporność i za- 
klęcia ofensywne NIE muszą na 
nie podziałać. Na dalszym etapie 
gry zaklęcia ofensywne (typu Fi- 
reball, Magic Missile, Iceball itp.) 
zaczynają odgrywać coraz mniej- 
szą rolę, gdyż potwory dysponują 
bardzo wysoką odpornością. Za- 
czyna się liczyć siła miecza czy 
włóczni oraz broni strzeleckich, 
a zaklęcia paraliżujące wrogów są 
podstawą do odniesienia zwycię- 
stwa. Nie zawadzi jednak, by po- 
stacie czarujące dysponowały 
zdolnością Power Spell, którą | 5 ł ż dŚR | dw 
można rozwijać po uzyskaniu 100 27) Ś | 4 p | factnea. 
punktów Inteligencji. " ; Ę Did: na 


IARNIKA 


ozpoczynasz zabawę 
ie przed bramą opustoszałe- 

go Klasztoru. Składa się 
on z dwóch poziomów i nie na- 
tkniesz się w tym miejscu ani 
na szczególnie trudne zagadki, 
ani też na groźnych przeciwni- 
ków. Owszem, póki twoi boha- 
terowie dysponują niewieloma 
punktami doświadczenia, może 
im się przytrafić jakieś nie- 
szczęście (słabe czary, mało 
punktów życia, kiepska broń — 
to nie nastraja optymistycznie). 
Spokojnie zwiedź sobie Klasz- 
tor, rozpraw się z wrogami 
i pozabieraj wszelkie możliwe 
skarby. Nie przejmuj się fak- 
tem, że za mostem znajdziesz 
ogromne drzwi, których nie mo- 
żesz otworzyć. Klucz do nich 


TRYNTOŃ 


iedy tu wchodzisz, 
Ko": drużyna za- 
pewne nie należy 
do najbardziej doświad- 
czonych, więc radziłbym 
wystrzegać się walk ze 
wszystkim, co biega po 
okolicy (zwłaszcza jak bie- 
ga i nie zaczepia!). Albo 
przynajmniej często zapisuj 
stan gry. Przed Trynton możesz 
natknąć się nie tylko na dra- 
pieżne pnącza, ale przede 
wszystkim na bardzo niebez- 
pieczne Hogary (zwłaszcza 
straszne są Brute Hogary) oraz 
stada strusiopodobnych Piccu- 
sów. Trynton to po prostu 
ogromne drzewo z dość 
skomplikowanym systemem 
korytarzy. Będziesz tu miał do 
wypełnienia dwa zadania: 
Szczury - ogromne gryzonie 
osiedlity się za szóstym pozio- 
mem Trynton, nazywanym Ratt- 
kin Tree. Aby tam dotrzeć, 
musisz odnaleźć najpierw dwa 
pnącza winnej roślinności 
i połączyć je w ekwipunku 
tak, aby powstał sznur. 
Następnie użyj tego 
sznura na zniszczonym 
moście. Przeciwników, 
którzy są celem misji, 
znajdziesz w oznaczo- 
nym na mapie 
pomieszczeniu. Rat 
Breeders są bardzo 
groźnymi wrogami dla 
początkującej drużyny. 
Przede wszystkim nie do- 
puść, aby zaatakowały cię 
' oba na raz. Staraj się je spa- 
| raliżować. Po rozwiązaniu pro- 


I 


zdobędziesz później, w Arnice. 
Na wzgórzu przed Klasztorem 
spotkasz handlarza, który 
udzieli ci pierwszych interesu- 
jących informacji. Na drodze do 
Arniki natkniesz się zapewne 
na rabusiów. Ponieważ potrafią 
atakować nawet w kilkunastu, 
więc mogą ci trochę napsuć 
krwi. W Arnice odwiedź wszyst- 
kie możliwe miejsca i domy 
oraz porozmawiaj z ludźmi 
i znajdź handlarzy. Przede 
wszystkim zaproś do drużyny 
złodzieja Mylesa, a potem ura- 
tuj Vi Dominę, uwięzioną na 
terenie rozbitego statku. Nieda- 
leko Czarnej Wieży znajdziesz 
fiolkę z tajemniczą miksturą. 
Zabierz ją, bo przyda się na te- 
renie Mine Tunnels. Jednym 
z ciekawszych miejsc w Arnice 
są podziemia świątyni. Zabierz 
z nich Wheel Key i wróć do 
Klasztoru, aby otworzyć drzwi 


blemu idź do Madrasa, a Ga- 
dgeteer przytączy się do ciebie. 
Na początku możesz być śred- 
nio zadowolny z jego zdolności, 
ale wierz mi, że Omnigun, któ- 
rym dysponuje, będzie niedługo 
wspaniałą bronią. Zwłaszcza je- 
śli zaopatrzysz Madrasa w amu- 
nicję złożoną nie ze zwykłych 
kamieni, a na przykład z Impa- 


p 


Sklep Fuzzfaza 


Stone Idol 


znajdujące się za mo- 
stem. Jeśli odnajdziesz 
identyfikator Martena, 
będziesz mógł wejść 
do siedziby HLL (to 
drzwi, nad którymi 
umieszczono skaner). 


limg Stones (potem będzie on 
również działać na strzały, poci- 
ski do kusz, sztylety itp.). Na 
szóstym poziomie porozma- 
a wiaj z przyjaźnie nastawio- 
nym szefem  szczurzego 
klanu Razuka, który obieca, 
że zdobędzie Astral Domi- 
nae. Jeśli wrócisz po pewnym 
czasie do niego, to okaże się, 
że szczuroludzie zdobyli arte- 
fakt i możesz go od nich odku- 
pić. Ja zdecydowałem się 
jednak ich zaatakować. Przy 
szefie Razuka znajdziesz nie tyl- 
ko Astral Dominae, ale również 
znakomitą broń, której niestety 
może używać tylko Ninja. 
Rozmowa z szamanem — aby 
porozmawiać z szamanem, mu- 
sisz dotrzeć do miejsca ozna- 
czonego na mapie jako Seventh 
Bough. Niech jedna z postaci 
użyje znalezionego wcześniej 
Zuzu Petals oraz wypije Myste- 


2 Rattk 
3 Rattki 


hrusta at Fatt 
zo 


ry Potion, kupioną u Fuzzfazas 
Wtedy pojawi się szaman, który 
udzieli ci cennych informacji, 
skieruje na bagna i wyznaczy 
następne zadanie. 

Wróć do szamana, kiedy już | 
odnajdziesz Posążek oraz 
dziennik Martena (w tym celu 
musisz zwiedzić Marten's Bluff). 
Szaman tym razem jest w kom- 
nacie na szóstym piętrze. Drzwi 
do niej otworzysz, stawiając na 
postumencie Posążek. Poroz- 
mawiaj z szamanem, a otrzy- 
masz Serenity Key. Teraz udaj 
się do części Tryntonu nazywa- 
nej Rattkin Tree (czyli przejdź 
przez naprawiony wcześniej 
most). Serenity Key otwiera 
pierwsze drzwi po prawej stro- 
nie. Kliknij na deskę z napisem 
Knowledge, a odsłoni się tajne 
przejście. Zeskocz na dół 
i otwórz skrzynkę. Znajdziesz 
w niej Serenity Helm. 


in 


in 


Mmissedł o; - 


my 


BAGNA 


o nieprzyjemne, 
TT": wrogów 
miejsce, gdzie 
możesz zarobić 
mnóstwo punktów 
doświadczenia 
w czasie walk 
z ogromnymi owa- 
dami oraz aligato- 
rami. Jak zoba- 
czysz na mapie, 
z Bagien prowadzą 
drogi do różnych 
innych ważnych lo- 
kacji. Poza tym, 
mieszka tu zdziwacza- 
ły kupiec Crock. Po 
pierwsze, udzieli ci infor- 
macji o Martenie, a po dru- 
gie, możesz w jego sklepie 


zaopatrzyć się w bardzo war- 


tościowe przedmioty. Na Ba- 
gnach spotkasz samego Dark 
Savanta, który po rozmowie 
pozostawi fałszywe Astral 
Dominae. | artefakt ten, jak 
przeczytasz w dalszej części 
poradnika, bardzo się 
jeszcze przyda. Na razie 
nie powinieneś kierować 
się w stronę Sea Caves. 
Zanim odwiedzisz dra- 
pieżnych ryboludzi, 
możesz wykonać Sporo 
zadań i doprowadzić dru- 


Rymjin Oversedr hits -- LI damage 
Rynjin Overseer Punches Bilbo 


fm Bluff 


ię 


żynę ona wysoki poziom 
' doświadczenia. Poza tym, 


w podróży do tego obszaru nie 


zechcą ci towarzyszyć ani Ma- 


dras, ani Vi Domina. 


i i 
9 tronskin Creeżalies (37072) 


dzo groźną pułapkę, powodu- 
jącą obruszenie ogromnego 
_ głazu (trafiona nim drużyna 
zostaje zgnieciona i umiera) 
roga do tego miej- Aby to zrobić, należy odsz! 
sca prowadzi z Ba-  kać kamień pośród krzaków 
gien. Atakują tu Po ruszeniu go (kursor zamie- | 
i nia się w łapkę) otworzy się | 
tajne przejście i możesz zli- 
kwidować pułapkę, naciskając . 
pomarańczowy przycisk. Poza 
tym spotkasz Tantrisa — samu- 
raja TRangów — i możesz za- 
prosić go do drużyny. 
Ę Następnie przejdź drogą do 
funkcjonować, ale zechce puszczonej kopalni. Znaj- 
się do ciebie przyłączyć. An- _ dziesz wagoniki, które po wy- 
droid ma profesję Mnicha, ale braniu odpowiedniej trasy na. 
nie będzie w stanie nigdy uży- desce rozdzielczej zawiozą cię 
wać zaklęć. Droga prowadzą- do jednego z obszarów na te- 
ca ze wzgórza na północy  renie Marten's Bluff. Po dro- 
zawiedzie cię do podziemnych dze znajdziesz ogromny 
tuneli. Tu powinieneś przede  samorodek Srebra, który moż- 
wszystkim zdeaktywować bar- na sprzedać za niezłą cenę. 


a. Jeśli dasz mu mikstu- 
ę znalezioną przed Wieżą 
| Dark Savanta w Arnice, to 


b- Po zdjęciu Chaos Molinari 
podmień artefakt na fatszywe 
Astral Dominae, które pozo- 
stawił Dark Savant po spotka- 


na 
jest nieco bardziej skom 
wana. Twoje zadanie polega 
na zabiciu Rapaxa, który polu- 
je w forcie na T'Rangów. Aby 
zabić Rapaxa, musisz wyko- 
nać następujące czynności: 


b»- U kupca na bagnach za- 
opatrz się w Rapax Perfume. 
»- Znajdź katapultę na ze- 
wnątrz fortu Martena, kliknij 
na jej ramię i wejdź po nim na 
mur. Będąc już po drugiej 
stronie, otwórz drzwi. 

b- W środku fortu przyjrzyj się 
pułapce skonstruowanej 
przez T'Rangów. Aktywuj 
przyciskami urządzenia i naci- 
śnij dźwignię przy wejściu 
z lewej strony. Z sufitu powin- 
na spaść uwiązana na sznurze 
kukła, 


P- Na kukle użyj Rapax Perfu- 
me i przejdź do pomieszcze- 
nia, z którego możesz stero- 
wać pułapką. 

»- Czekaj, a kiedy zobaczysz 
wchodzącego do środka Ra- 
paxa, aktywuj pułapkę. Myśli- 
wy zostanie zmiażdżony, a ty 
wejdź i zabierz jego głowę. 
Oddaj ją szefowi T'Rangów. 


Trzecia misja jest znowu 
dość prosta. Oto, co musisz 
zrobić: 


| Przyjmy od TRanga list 
proponujący sojusz. Mo- 
okom. 
>- Idź do Arniki i ustaw się 
przed urządzeniem holo- 
graficznym. 


rodki 
p- Mook pozwoli 
Chaos Molinari, umie. 


w sąsiednim pokoju. Możesz 


nawet zdjąć artefakt z postu- 
mentu, ale UWAGA! próba 
wyniesienia go zakończy się 
walką z Mookami. 


ju LE Bagnach. Mookowie 
ują się w tym tricku. 
„Chaos Molinari 


masz GA doświadczenia, 
ale T'Rang poprosi, abyś prze- 
chował artefakt. - 


a Este do na- 
stę nych korytarzy i komnat. 


d że nazywasz się 
Marten, a zostaniesz prze- 
puszczony dalej. Obejrzyj celę 
Martena i przeczytaj jego 
dziennik. 

Do bardzo ważnej części 
podziemnego labiryntu mo- 
żesz dostać się tylko z Mine 
Tunnels. Najciekawszym miej- 
scem jest tutaj urządzenie te- 
leportujące, które może cię 
przenieść w cztery miejsca: 
w okolice Bazy Umpanich, 
w okolice Arniki, przed fort 
Marten Bluff, przed bramę 
prowadzącą do Rapax Rift. Te- 
leport na początku jest nieco 
zepsuty, to znaczy, że nie bę- 
dziesz w stanie wybrać miej- 
sca przerzutu. Jeśli jednak na- 
prawisz urządzenie (używając 
na nim dwóch kolorowych 
drucików), to wtedy klawisza- 
mi na konsoli będziesz mógł 
już teleportem sterować. Bar- 
dzo rozsądnym zabiegiem 
wydaje się rzucenie w tym 
miejscu zaklęcia Set Portal, 
dzięki czemu ten jeden czar 
da ci w rze- 
czywi- 


stości dostęp aż do czterech lo- 
kacji. Najważniejszym twoim za- 
daniem w Marten's Bluff jest od- 
nalezienie (w forcie, na piętrze) 
kamiennego posążka. Niestety, 
w chwili, kiedy go weźmiesz, 
jedna z postaci zostanie porwa- 


na. Posążek posłuży do otwo- 


rzenia drzwi do siedziby 
szamana na szóstym 
piętrze Trynton. Aby 


SwazDo obrazu Martena 


odzyskać przyjaciela, musisz 
udać się do kupca Crocka na 
Bagna i wykonać jego zlecenie. 
Będzie ono dotyczyło zabicia 
wielkiej żaby [protestuję, to ZŁA 
gra - Frogger], mieszkającej na 
północnym wschodzie, w 
błotnistym jeziorze. Po zabiciu 
płaza zabierz jego nogę i oddaj 
ją Crockowi, a porwana osoba 
wróci do grupy. 


| tj k sj 
ea i. 
IL 
| 4| 
KZ 
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paxów musisz być przygo- 
towany na liczne walki oraz 
sporo zwiedzania. Jest tu kilka 
bardzo ważnych miejsc oraz 
przedmiotów, które koniecznie 
trzeba znaleźć. Drużyna powinna 
być przez cały czas otoczona 
ochronnymi czarami Missile 
Shield, Magic Screen oraz wspo- 
magana zaklęciem Enchanted 
Blade. Moimi towarzyszami 
w Rapax Rift byli Madrax oraz Vi 
Domina. Cechy i zdolności oboj- 
ga BARDZO spadają w czasie 
podróży po tym miejscu (ale póź- 
niej wracają do normy). Zresztą 
towarzyszą ci oni tylko wtedy, je- 
śli dostateś się do siedziby Ra- 
paxów za pomocą teleportu 
w Marten's Bluff. Jeśli próbowa- 
łeś dostać się normalną drogą, 
oboje odejdą. Po pierwsze, nie 
próbuj nawet wchodzić na pola 
lawy. Bardzo szybko ranią one 
oraz zabijają członków drużyny, 
a i tak nigdzie nie da się dotrzeć, 
stosując tego rodzaju skrót. 
Głównym twym zadaniem jest 
dotarcie do siedziby Al-Sedexus, 
zwrócenie wolności uwięzione- 
mu Raffe oraz znalezienie przej- 
ścia do następnej lokacji, czyli 
Rapax Courtyard. Na zamiesz- 
czonej mapie możesz zobaczyć, 
jak wygląda cały Rapax Rift. 
A oto najważniejsze miejsca: 


P: wejściu do siedziby Ra- 


High Priestiess — po walce z ka- 
płankami Rapaxów zdobędziesz 
Beckoning Stone, pozwalający 
na otworzenie drzwi, które ozna- 
czyłem napisem El Dorado. 

El Dorado — po użyciu go na bra- 
mie Beckonin Stone pojawi się 
potwór o imieniu El Dorado. Po 
pokonaniu go będziesz mógł już 
dotrzeć do komnaty samej Al-Se- 
dexus. 

!l! — oto miejsce, które sprawia 
najwięcej kłopotów w Rapax Rift. 
Otóż musisz kliknąć 
na drewnianej 


prites ( 


£ 


1 Lava Lord (1/0/1) 


VUP pPartysiS i eadvjto move 


Deidye' 4 weapons Xut0-Swapped 


konstrukcji przytrzymującej 
strop (w odpowiednim miejscu 
kursor zmieni się w rączkę). Wte- 
dy nastąpi zawalenie i kamienie 
utworzą most, po którym przej- 
dziesz przez rzekę lawy do loka- 
cji niedostępnej w inny sposób. 
Teleporty - znajdują się tu dwa 
portale - kolejno przejdź przez 
oba. W miejscach, do których do- 
trzesz, znajdziesz portale po- | 
wrotne. k 
Więzień - tu znajduje się Raffe, 
któremu musisz dać Staff of 
Ashes, aby otrzymać w nagrodę 
dużo punktów doświadczenia. 
Klucze - aby otworzyć tę chro- 
nioną polami siłowymi kryjówkę, 
musisz użyć niebieskiej różdżki 
zakończonej kluczem. Ale uwa- 
żaj, gdyż kiedy już weźmiesz Rift 
Key i Staff of Ashes, pojawi się 
sam Lava Lord. Ma on około 700 
punktów życia i potrafi wzy- 
wać żywiołaki ognia. Na 
szczęście, moja drużyna 
już w pierwszej rundzie 
go sparaliżowała i po- 
tem było „z górki”. 
Brama - otwiera ją 
Rift Key. 


Teleporty 


ax dlmitiates 


Tekst: Jacek „Randalł” Piekara - 
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ymiąca 2 własnych |* 
sił i zostań władcą Ziemi. 

E4 „naszym poradnikiem ,. 
nie powinno sprawić ci 
większy ch problemów 


ospodarka twojego imperium 
G opiera się na bogactwach 

naturalnych. Podstawą jest 
pożywienie. Dzięki niemu możesz 
budować nowych obywateli oraz pry- 
mitywne jednostki wojskowe. Naj- 
prostszym sposobem zdobycia je- 
dzenia jest polowanie na dzikie zwie- 
rzęta. Niestety, mięso szybko się 
psuje i jeśli go nie zaniesiesz do osa- 
dy, zgnije. Bardziej skutecznym spo- 
sobem zapewnienia odpowiedniej 
ilości strawy jest połów ryb i zbiera- 
nie owoców dzikiej roślinności. Jed- 
nak dopiero zbudowanie spichlerza 
pozwala na całkowite rozwiązanie te- 


Drewno to podstawowy mate- ia 
riał w prymitywnych epokach. 
Zbuduj osadę w pobliżu lasu 


to. 


CENACH 
mu. Każde” 
z dziewięciu pól do- 
starcza 300 tysięcy 
jednostek pożywie- 
nia, czyli wielokrot- 
nie więcej niż się 
zużywa w przecięt- 
nej misji! Podobnie 
dzieje się z surow- 
cami mineralnymi. 
Żelazo, kamień i złoto 
wydobywa się ze skał, 
które zawierają tyle sa- 
mo jedno- 
stek, co jedno 
pole. Jak już zabez- 
pieczysz sobie po 
jednym złożu, to 
z pewnością nie musisz 
się martwić wyczerpa- 
niem zapasów. Najwię- 
cej kłopotu może 
sprawić ci drewno. Jest 
ono potrzebne w dużych A 
ilościach do wznoszenia 4 
budynków, budowy ło- : || 
dzi, a nawet jednostek 
wojskowych. Upewnij 
się, że w pobliżu osady 
znajduje się las. 


Aby wydobywać surowce mi- 
-. neralne, nie musisz schodzić 
pod ziemię. Surowce same 

„wychodzą” na powierzchnię 


by przejść do nowej 
A;** musisz zgroma- 

dzić odpowiednio dużo 
surowców oraz wybudować 
niektóre budynki. Każde takie 
przejście wiąże się z dużymi 
zmianami. Uzyskujesz dostęp 


do nowych technologii, bu- 
dowli i jednostek wojsko- 
wych. Nawet wygląd budowli 
i strój mieszkańców jest inny. 
Staraj się jak najszybciej roz- 
wijać swoje imperium. Nowy 
typ broni daje zawsze olbrzy- 
mią przewagę nad wrogami. 


epok, rozwój technolo- 

giczny oraz zbieranie 
bogactw naturalnych służy 
głównie do budowy niezawod- 
nej armii. To właśnie siła oręża 
decyduje o wygranej lub po- 
rażce. W pierwszych kilku 
epokach największy wpływ na 


[S rzechodzenie do nowych 


Wyk 


ści. Wkrótce będziesz 
w nim mieszkał 


Palenie wrogich miast nie za- 

<J wsze jest dobrym pomysłem. 
Czasem musisz powstrzymać 

własne wojska przed agresją 


imperium nie może 
odbywać się w nieskoń- 
czoność. Każdej misji 
przydzielono określony mak- 
symalny limit populacji. Masz 
na to bardzo maty wpływ. Ist- 
nieją tylko trzy sposoby po- 
większenia go: nowe odkrycia 
w szpitalu, wybranie odpo- 
wiedniego bonusu lub wybu- 
dowanie cudu- Koloseum. 
W tym ostatnim przypadku 
twój limit rośnie, a przeciw- 
ników maleje. 
Jeśli grasz na losowo 
wybranej mapie, możesz 
sam ustalić limit popula- 
cji. Musisz jed- 


R""- populacji twojego 


nia odpowiednich surow- 
ców ulepszać dostępne 
jednostki. Ta operacja nie kosz- 
tuje zbyt wiele, a dzięki 
niej właściwości armii 
mogą zwiększyć się 
nawet o 50%. 
Wprawdzie efekty 
tych zmian będą 
widoczne tylko 
w bieżącej mi- 
sji, ale jest to 
i tak bardzo 
opłacalne. Nie 
popadaj jednak 
w przesadę i nie 
-rób tego z jed- 


kj taraj się w miarę posiada- 


AP, 


zza nostkami rzadko 
Oto wojownicy przyszło- j GH 

; TA ub wcale nieużywa- 
ści. Cyborg to bardzo sil nymi. Skup się na 


na i wytrzymała jednostka 


przebieg potyczki ma liczeb- 
ność wojska oraz dobranie 
odpowiedniej taktyki. Wraz 
z rozwojem technologii, coraz 
ważniejsze staje się nowocze- 
sne uzbrojenie. Jednak nawet 
najlepiej uzbrojona jednostka 
nie powinna poruszać się sa- 
ma po terytorium wroga. Cią- 
gle aktualne jest staropolskie 
powiedzenie „kupą mości pa- 
nowie, kupą”. Jeśli przeprowa- 
dzasz atak na nieprzyjaciela, 
musisz zebrać prawie wszyst- 
kie jednostki do ataku. W razie 
niepowodzenia zbierasz po- 
nownie silną grupę i atakujesz 


nak pamiętać, że wybrana licz- 
ba określa dopuszczalną popu- 
lację wszystkich graczy. Aby 
uzyskać interesujący cię wy- 
nik, musisz ją podzielić 
przez ilość graczy. 


Domy w pobliżu osady, ra- 
tusza bądź kapitolu zwięk- 
szają morale obywateli 


trzonie swojej armii. Jednolite 
armie bardzo łatwo pokonać, 
dlatego też staraj się budować 
je przynajmniej z kilku typów 
jednostek. Różnorodność oręża 
jest często połową sukcesu. Na 
początku podstawę twojej armii 
będzie stanowić piechota wspo- 


Im lepsze jednostki posia- 
dasz, tym łatwiej będzie ci 
obronić złoża surowców 


Wyniki bitew morskich zawsze 
są trochę nieprzewidywalne. 
Ciekawe, kto wygra tym razem? 


aż do skutku. Bardzo pożąda- 
ny w każdej armii jest medyk, 
który leczy rany na polu walki. 
Niestety, jest on dostępny do- 
piero od epoki imperialnej. 
Wcześniej ranni wojownicy le- 
czyli się w szpitalach albo zda- 
wali się na posiadającego 
zdolności lecznicze bohatera. 
Statki oraz samoloty napra- 
wiane są podczas pobytu 
w bazie. 


Dobrze zaprojektowane 
miasto jest z pewnością 
"| bardziej funkcjonalne 


magana przez jednostki miotają- 
ce. W miarę rozwoju cywilizacji 
dołącz do niej kawalerię oraz 
broń oblężniczą. XX wiek 
przyniesie pierwsze czołgi 
i samoloty. Obecny wiek zosta- 
nie wkrótce opanowany przez 
cyborgi... 


) 


= 


I 


o PORADNIK 


EQ 


ajważniejsze budowle i jed- 
N nostki w poszczególnych 
epokach: 


ja — a i koszary 
Ep na — stocznia (pierw- 
sze tratwy) oraz strzelnica 
| pęd 


zi — spichlerz (pola 
uprawne), szpital (leczenie ran- 
nych), stajnia (jeździec), pancer- 
nik, pd: kawaleria 
i brązu - broń oblężnicza (ta- 
ran. katapulta, wieża oblężnicza), 
Iano: tódź tlcgócia 
redniowiecze — galera 
i pancarńik bizantyjski, legionista, 
kawaleria perska 
di ze — balista, ciężki ta- 
ran, rycerz, miecznik, pikinier, kon- 
ny łucznik 
'nesans — karabinier, działo ba- 
zyliszek, arkebuzer 
perialna — kanonierka, 
galeon, strzelec wyborowy, musz- 
kieter, pięc kanonier 
iysłowa - pancernik 
któlewsśi, partyzant, dragon, 
działo 


j Wojna Świdtowa — lotnisko (my- 
śliwiec Sopwith, bombowiec 
Gotha), fabryka czołgów (Mark V, 
zestaw przeciwlotniczy), baza ma- 
rynarki (U-Boot), snajper, karabin 
maszynowy, haubica, artyleria 
Il Wojna Swiatowa — lotniskowiec 
Enterprise, piechota morska, Spit- 
wo B- 29, ARENY 

czesna - F-14, Mi, Leopard, 
helikóptść szturmowy, ciężki możź- 
dzierz 


ka cy 


wa — fabryka cyborgów 
(Ares, Pandora), laboratorium cy- 
borgów (Apollo), krążownik Sagit- 
tarian, wartownik 

) nano — strażnik, Centurion, 
Ares Il, Pandora Il, Posejdon 


zadań oraz po każdym 

ukończeniu misji otrzymu- 
jesz specjalne punkty. Możesz 
zamienić je na unowocześnienie 
wybranego fragmentu cywilizacji 
lub poszczególnych typów jedno- 
stek. Pamiętaj jednak, aby nie 
udoskonalać jednostek „na wy- 
rost”. Jeśli znajdujesz się wła- 
śnie w średniowieczu, to ulep- 
szanie lotnictwa jest, delikatnie 
mówiąc, bezsensowne. Najlepiej 
zająć się już istniejącym uzbroje- 
niem. Unowocześnianie jedno- 
stek warto zacząć od zwiększe- 
nia siły ataku, wytrzymałości 
(ekstra punkty życia) oraz pance- 


Pp: wykonaniu ważniejszych 


Spichlerz zapewnia duże, 
a co najważniejsze stałe, 
dostawy pożywienia 


Różnorodność to Podstawa 
każdej dobrej armii 


Pierwsza maszyna | 
latająca. Czyż nie 
wygląda uroczo? 


rza (dodatkowa obrona). Jednak 
czeka cię tu niemiła niespodzian- 
ka. Wybranie jednego udoskona- 
lenia powoduje, że zdobycie ko- 
lejnych tego samego typu jedno- 
stek kosztuje coraz więcej punk- 
tów. Twoje dokładnie wyliczone 
„zakupy punktowe” mogą nieste- 
ty okazać się niemożliwe do zre- 
alizowania. Z tej przyczyny nie 
warto także udoskonalać wszyst- 
kich parametrów. Pozostałe 
upgrade'y, takie jak redukcja 
kosztów czy mniejszy czas budo- 
wania, nie są wiele warte i należy 
się mocno zastanowić przed ich 
wyborem. Jeśli jednak nie wiesz, 
co zrobić z nadmiarem punktów, 
pomyśl o zwiększeniu prędkości 
(w przypadku samolotów — zasię- 


armonijny rozwój twojej cywi- 
3 lizacjj wymaga ulepszenia 

osad. Przekształcenie osady 
w ratusz, pozwalający na tworzenie 
nowych mieszkańców, wymaga za- 
ludnienia jej pięcioma obywatelami. 
Dodatkowych dziesięciu sprawi, że 
ratusz zmieni się w kapitol. Im więk- 
szą liczbą mieszkańców zaludnisz 
ośrodki władzy, tym wydajniej będą 
pracowali pozostali ludzie. Nie mu- 
sisz się przy tym martwić limitem po- 
pulacji, gdyż urzędnicy nie liczą się 
do ogółu jednostek. Oprócz osady 
możesz także zaludniać spichlerze. 
W ten sposób rolnicy będą o wiele 

szybciej zbierać 

plony. 


AFAtomowa - 1 WS 
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_/| Przekształć swoją osadę naj- 
* pierw w ratusz, a następnie | 
=== w Kapitol. Twoi mieszkańcy 

RZ będą pracować efektywniej 


+. 
. 


Bonusy cywilizacyjne || Dostępne bonusy 
Oywilizacja - Ogólne | GSBŁ 25% Wytrzymałość 
15% Maks. Populacji IBC> 20% Zasięg 
Piechota - Walka na dystans jć Kawalena - włócznie (zwarcie) 
20% Pancerz (18-30) 30% Mniejszy czas budowania 
Piechota - włócznie (zwarcie) BOZE 20% Pancerz 
20% Pancerz 20% Prędkość 
Piechota - Zwarcie i 20% Redukcja kosztów 
25% Siła ataku | BLER 25% Siła ataku 
Łucznicy - Piesi Ę 20% wytrzymałość 
30% Mniejszy czas budowania | 
30% Mniejszy czas budowania 
20% Pancerz 
20% Prędkość 3 
20% Redukcja kosztów d j 
25% Siła ataku WB 
20% Wytrzymałość 
Lotnictwo - Bombowce 
20% Czas lotu 
30% Mniejszy czas budowania 


Zanim zatwierdzisz bonusy cywili- 
zacyjne, pomyśl, czego brakowało 
ci w poprzedniej misji Ww 


gu). Może to okazać się przydat- 
ne, szczególnie dla bardzo po- 
wolnych jednostek, jak np. bali- 
sta czy działo. 


jej cywilizacji. Jeśli grasz w po- 
jedynczy scenariusz, budowa 
oraz utrzymanie przez pewien czas 
określonej liczby specjalnych budyn- 
ków może być jednym z warunków 
zwycięstwa. W trakcie kampanii 
przydają się one dopiero po kilku 
scenariuszach. Pierwszy cud możesz 
stworzyć dopiero w epoce miedzi, 
gdyż ludy wcześniejszych epok nie 
wytworzyty cywilizacji zdolnej do 
wznoszenia tak okazałych konstruk- 
cji. W każdej następnej epoce ich bu- 
dowa wymaga coraz większej liczby 
surowców, dlatego rozważ wzniesie- 
nie cudu przed przejściem 
do nowej epoki. r 
Wbrew powszech- 3 
nie dostępnym in- ń 
formacjom o ist- 
nieniu siedmiu 
s cudów, twórcy 
"X, EMPIRE EARTH 
X. zamieścili w grze 
| ich tylko sześć. 
s Oto krótka charakte- 
rystyka cudów: 


| © mają duży wpływ na rozwój two- 


4 


O, tam cię widzę ro- 
baczku... Artyleria na 
mój rozkaz ognia!!! 


Wieża Babilonu — (Wielokrotne nawraca- 
nie). Pozwala kapłanom nawracać jed- 
nocześnie kilku przeciwników. 


Rzymskie Koloseum — (Rozdziel po- 
pulacje). Zwiększa twój limit popula- 
cji, zmniejszając tym samym limit 
wroga. Bardzo przydatny do zgroma- 
dzenia olbrzymiej armii. 


Latarnia morska z Faros — (Refleks 
wody). Okrywa wszystkie akweny (mo- 
rza, jeziora i rzeki) i pokazuje wszystkie 
statki na bardzo dużym obszarze. To 
niewątpliwie podstawowy cud w mi- 
sjach z dużą ilością wody. 


Brama Isztar — (Mocniejsze mury). 
Dzięki niej mury i wieże obronne stają 
się jeszcze trwalsze. Ten cud przydaje 
się szczególnie, gdy nieprzyjaciel 

przerwał twoją pierwszą linię obrony. 


Świątynie Zeusa — (Samouzdrawianie). 
Wszyscy obywatele szybko i skutecznie 
leczą własne rany. Niestety, cud ten dzia- 
ta tylko na obywateli i nie ma żadnego 
wpływu na jednostki wojskowe. 


Biblioteka Aleksandryjska — (Odkryj 
budynki). Pokazuje wszystkie wrogie 
budynki na mapie. To pierwszy cud, 
jaki powinieneś zbudować. Wykona 
za ciebie cate rozpoznanie terenu. 


Czasem trzeba uciec się do pro 0% 


podstępu. Koń trojański to je- AAC 


dyny sposób na doskonałyatak , H02] 


la osób, które przeszły 

D dostępne kampanie, 

przygotowano kreator 

cywilizacji. Można w nim doktad- 

nie zaprojektować wymarzoną 

nację. W zależności od epoki 
oraz typu mapy, na jakiej chcesz 
grać, możesz wyposażyć ją w od- 


Ta twarz wydaje sie dziwnie powiednie umiejętności. 


znajoma. Czyżby Arnold? 


Na początku wyślij wszystkich do- 
stępnych obywateli do zbierania 
żywności lub na polowanie. 


iesięciu obywateli 
ni surowce. 


Wybuduj nowe osady w pobliżu 
bogactw naturalnych, a następnie 
zaludnij je pięcioma osobami (w ten 
sposób będziesz mógł tworzyć 
z nich obywateli). 


możliwości wybuduj 
lub spichlerz. Skonstr 
y łodzie ryback 


dziel do pracy na polach kilka 


Zbuduj kilka budynków wojsko- 
wych i zacznij powoli gromadzić ar- 
mię. Pamiętaj, żeby składała się 
z kilku typów jednostek. 


) iadowców, aby zlol 
i wroga oraz dostępne surowce. 


Zabezpiecz wszystkie minerały 
przed wrogiem. Wybuduj w ich po- 
bliżu dwie wieże i dwa działka 
przeciwlotnicze. 


prędzej przechodź do na- 


> 
rel z Ł 
nycn epok. 


Odkrywaj nowe technologie 
i ulepszaj swoje jednostki. 


Podprowadź swoje wojsko pod 
bazę wroga i spróbuj znaleźć jej 
słaby punkt. 


Po zgromadzeniu kilkudziesięciu 
jednostek lub po osiągnięciu limitu 
populacji zaatakuj wroga. Staraj się 
przejąć napotkane złoża wroga. 


przeciwnika zwalcza 
>siężną. Pozostałe jed 
rzydadzą się w walce 


Tt 


Skup swój atak na budynkach 
wojskowych oraz osadach. 


« cały czas produkuj 
tki i dosyłaj je na linię 


Jeśli pierwszy atak się nie powie- 

dzie, nie zaiamuj się. Wyco- 
faj resztę wojska i wylecz 
/| napraw ją. Dokonaj 
możliwych ulepszeń 
jednostek i zbuduj 
jeszcze większą 
armię. Atakuj aż 
do skutku. 


Ostatnia zbiórka przed atakiem 
na wroga. Ciekawe, ilu z nich 
dożyje spokojnej starości? 


* Kowalski 


Tekst: Artur „Kroko 


G« KODY - PS2 


Mat Hoff- 
man's Pro Bmx 


Wszystkie kody wpisuj po 
uprzednim zrobieniu Pauzy: 


Infinite Special Cheat: przytrzy- 
maj L1 i naciskaj: 
1001-0060 


Bardzo Dobry Balans: przytrzy- 
maj L1 i naciskaj: 
© + t > 

Wyświetla Status Balansu: przy- 
trzymaj L1 i naciskaj: 
-000000 

Duże Opony: przytrzymaj Li 
i naciskaj: 


100. 


Przelicznik Razy 10: przytrzymaj 
L1 i naciskaj: 


G0©©.. 


Grasz Babcią: przytrzymaj L1 
i naciskaj: 


!066.© 


Drakan: The An- 
cient's Gates 


Wszystkie kody wpisuj pod- 
czas gry: 


Niewidzialność: Przytrzymaj Li 
+ R2 + L2 + R1 (wtej kolejności) 
i naciśnij: 

010:0-60 — 

Podnosi Poziom Jednego Cza- 
ru: Przytrzymaj L1 + R2 + L2 + 
R1 (wtej kolejności) i naciśnij: 


tHł+>>elt 


Podnosi Poziom: Przytrzymaj L1 
+ R2 + L2 + R1 (wtej kolejności) 
i naciśnij: 


©©G©0©-!-! 


74 Gick/ 


Maksimum Energii: Przytrzymaj 
L1 + R2 + L2 + Ri (wtej kolejno- 
ści) i naciśnij: 


0100-60! 


Dodatkowe Pieniądze: Przytrzy- 
maj L1 + R2 + L2 + R1 (wtej ko- 
lejności) i naciśnij: 


©0—-6060!! 


Soul Reaver 2: 
The Legacy of 
Kain Series 


Fire Reaver: Zrób Pauzę, przy- 
trzymaj R1, a następnie naciśnij: 


100!-0 


Low kick: Przytrzymaj R1 + Li 
I naciśnij © stojąc twarzą do prze- 
ciwnika... Raziel kopnie go w nogę 


4 4 AT 4 


4. 


PPRSWEY DE 


Half-Life 


Wszystkie sekwencje wprowa- 
dzaj na ekranie CHEAT MODE 
w menu Options i potwierdzaj 
przyciskiem Start: 


Nieśmiertelność: 
-+0!10-0,06 
Nieskończona amunicja: 


109-010-060 


SzyBKaiparmec 


Alien Mode: 


t£Q 16 'tG te 
Niewidzialność: 
Spowalnianie: 
>010-0:60 


Grawitacja Xen: 


01061016 


GTA 3 


Używaj normalnie podczas gry: 


Obniża „Wanted Level": R2, R2, 
L1, R2, potem: 


trtrtł 


Podwyższa „Wanted Level: R2, 
R2, L1, R2, potem: 


<< — <<  < 

Policja przestaje cię ścigać: R2, 
R2, L1, R2, potem: 

IRZRZE 


Ładna Pogoda: L1, L2, R1, R2, 
R2, R1, L2, (B 


Mglista Pogoda: L1, L2, R1, R2, 
R2, R1, L2, 


Pochmurna Pogoda: L1, L2, R1, 
R2, R2, R1, L2, 


Deszczowa Pogoda: L1, L2, Ri, 
R2, R2, R1, L2, 


Czoig: © © © © © © 


R1, L2, L1, potem: 


Przyspieszanie czasu: 
©©0©0600 


Spowalnianie Gry: 


Q ! — | ©. potem: 


R1, R2 


Przyspieszanie Gry: 
©! ->| ©. potem: 
LU 


Wyposażenie w Jakikolwiek 
Sprzęt: 

L1, L2, potem: 

£<+|-> 


Piesi Walczą Między Sobą: 


i t > t ©. potem: 
R1, R2, L2, L1 


Wszyscy Piesi Nienawidzą Cię: 


| t-— ©. potem: 
Rt, R2, L1, L2 


Zwariowani Piesi: R2, R1, 


G6.1211t | 


Lepsze Sterowanie (naciśnij L3 
aby skoczyć): R1, L1, R2, L1, 
<— ,RI,RI, 


Wszystkie Bronie: R2, R2, L1, 
R2, potem: 


Kupa Pieniędzy: R2, R2, L1, L1, 
Maksymalna Zbroja: R2, R2, 


L1, L2, potem: 


Maksimum Energii: 
L1, Ri, potem: 

Wysadza Wszystkie Samocho- 
dys |2; RZ SEDZRU: L2UR2E 


G© © © ©. potem: L2, L1 


Niewidzialne Samochody: 


Li, Li, © R © LQ 


Ciekawostki: 


R2, Re, 


Zabij dwudziestu kryminalistów 
na każdej z wysp, a czeka cię nie- 
spodzianka! 


(PLOGÓSLI AMD Duron 


są Wydajny i uniwersalny 


KE | 0s hyba nawet sama firma AMD nie spodziewała się, że ten 


JJ pa 
BI zd 


MIR 


układ zdobędzie taką popularność! Duron jest bo- 
wiem procesorem tączącym w sobie wiele 
pozytywnych cech, z których jedną z najważ- 
niejszych jest... umiarkowana cena. Poza tym, 
kości te są naprawdę wydajne i z powodzeniem 
można przy ich użyciu zbudować zarówno kom- 
j puter do domu (czyli gier), jak i do pracy. Co waż- 
nutor ia ody niejsze, taki zestaw będzie znacznie tańszy niż 
ł ń TAE podobny, oparty o procesory Intela. 
Aktualnie w sprzedaży znajdują się układy Duron pra- 
cujące z szybkością 1.0, 1.1, 1.2 i 1.3 GHz oraz wyprze- 
JÓV ró dawane z magazynów AMD modele 950 MHz. Jeśli 
iewielkim ke chcesz kupić Durona, przygotuj się na wydatek około 250 
jak zwykły piasek. Je do 350 złotych. Pamiętaj jednak, że warto kupić jak najszyb- were 
jaki m naleźć w szy model tego układu wraz z odpowiednią płytą, która później JENA 
zem j stywa | bez problemów przyjmie Athlona. SOCKELA 


.....3e00 ...222000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Ange AMD Athlon qq 
"komikowene Groźny konkurent Intela UE a 


| | eso| ste że przeczyta dpowiedzią AMD na Pentium 4 Intela 
az pi o) iesz się | k miat być procesor Athlon. Już przed 
E swoją oficjalną premierą pojawiły się po- 
z jakie są j głoski, że nowy układ jest nawet szybszy niż swój 
konkurent. Jak sprawa wygląda naprawdę? Cóż, 
w wielu zastosowaniach Athlon jest faktycznie szyb- 
NN TZ szy niż Pentium 4, w innych wyraźnie mu ustępuje. Na 
i pewno jest on tańszy od produktów Intela. 
AMD obecnie produkuje kilka odmian Athlona. W skle- 
pach możesz znaleźć modele z szyną FSB 266MHz — 
irametre rzący 1.4, 1.338, 1.2, 1.13; 1 1:0 GHz oraz 11.4,:1.3, 1.2, 1:1 1-1 Tvn gniazda 
sej ość operacji, jak Oge GHz z szyną 200 MHz. Najtańszy kosztuje ok. 500 zł. Socket A 
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=> AMD Athlon XP $ż 
w również Nowa konstrukcja Athlona oma 


ie ma rzeczy doskonałych, tak więc i AMD 
N stwierdził, że może ulepszyć swoje proce- 
Istot! sory. Tak powstała rodzina Athlon XP, 
] e uwagi nie tyl! p. | w której zmieniono konstrukcję układu i wprowadzo- 
vnież je z e. Proces no nowe, ciekawiej brzmiące nazwy układów. AMD ofe- 
ICZOI ko Willamette ore ruje obecnie następujące modele AthlonaXP: 2000+ (1.67 
GHz), 1900+ (1.60 GHz), 1800+ (1.533GHz), 1700+ 
| znacz (1.47GHz) i 1600+ (1.40GHz). Po co to całe zamieszanie 
Ik )ce: z nazwami? Otóż według AMD, nowy Athlon 2000+ jest TvD gniazda 
j równie szybki jak... P4 2 GHz, mimo że ma wolniejszy zegar. SocketA 
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Intel PENTIUM III 


sans AMD przypadi dopiero po 
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Jeśli twój pecet nie radzi sobie 
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z nowymi grami, być może należy 
pomyśleć już o jego unowocześnie- 
niu. W obecnej chwili standardem są 
procesory 600-900 Mhz. Jeśli twoja 
maszyna mieści się w tym przedzia- 
le, to jeszcze jakiś czas będziesz 
z niej zadowolony. Jeśli natomiast 
znacząco odstaje od normy, to bez- 
względnie należy pomyśleć o wy- 
mianie procesora, a także innych 
elementów komputera. Ostatnią de- 
ską ratunku może być również 
podkręcenie procesora. To daje 
możliwość zwiększenia jego wydaj- 
ności nawet o kilkanaście procent. 


Podkręcanie 


Zanim zabierzesz się za podkręca- 
nie (ang. DO OZ to musimy 


A trzeba isdrioć.> że aan 
kwencje nieumiejętnego podkręca- 
nia mogą być bardzo poważne — do 
spalenia procesora lub innych czę- 
ści włącznie. Jednak jeśli będziesz 
rozsądnie zwiększał szybkość swojej 
maszyny, nie powinno stać się nic 
złego. No to do dzieła. 

Wyróżniamy dwie metody zwiększa- 
nia wydajności procesora, a co za 
tym idzie całego systemu. Pierwsza 
polega na zwiększaniu wartości 
mnożnika (prędkość procesora okre- 
śla wielkość mnożnika razy częstotli- 
wość pracy szyny systemowej FSB, 
czyli na przykład: 10 [mnożnik] x 100 
Mhz [FSB] daje w sumie prędkość 
1000 Mhz). Ta metoda jest bardzo 
skuteczna, jednak bardzo trudno zna- 
leźć procesor, który nie miałby zablo- 
kowanej na stałe wartości mnożnika. 
Gdy nie można zwiększyć mnożnika, 
spróbuj zwiększyć prędkość FSB. 

Wartość mnożnika oraz FSB mo- 
żesz zwiększyć w BIOS-ie płyty 
głównej. Większość nowych płyt ofe- 
ruje kilka wartości mnożnika oraz 
prędkości FSB. Zanim zaczniesz 
podkręcać, musisz dowiedzieć się, 
jaka jest domyślna wartość mnożni- 
ka oraz FSB dla twojego procesora. 
Możesz to odczytać przy warto- 
ściach podanych w opcji „Default”. 
Następnie możesz zacząć powoli 
zwiększać wartość mnożnika, na 
przykład o 0.5 (nie więcej!). Jeśli po 
zapisaniu zmian i ponownym uru- 
chomieniu komputera system stwier- 
dzi, że nie może zmienić wartości 
mnożnika, musisz z powrotem wejść 
do BIOS-u i przywrócić pierwotną 
wartość. Teraz możesz spróbować 
zwiększać FSB (o 5 do 10 Mhz). Przy 
zmianie szybkości FSB musisz pa- 
miętać o zmniejszeniu prędkości dla 
magistrali AGP i PCI. Jest to bardzo 
ważne, jeśli tego nie zrobisz, możesz 
łatwo spalić kartę graficzną. Gdy po 
zwiększeniu prędkości FSB i zmniej- 
szeniu wartość dla PCI oraz AGP 
system działa stabilnie, to znaczy, że 
podkręcanie udało się. Jeśli nato- 


Nowe szaty diego układu 


ilka lat temu prawdziwym przebojem stały się procesory , -3 
K Celeron firmy Intel. Stosunkowo tanie i wydajne, szyb- 48 

ko zyskały uznanie użytkowników. Obecnie produko- 
wana jest nowsza odmiana tych kości, oznaczona Celeron Il, 
jednak potocznie nadal funkcjonuje określenie Celeron bez żad”. 
nych dodatków. Dla kogo przeznaczony jest ten procesor? Przede 
wszystkim dla mniej wymagających graczy, tzw. użytkownikow domo- 
wych oraz osób chcących zmodernizować tanim kosztem komputer. Je- 
śli masz starszą płytę główną i chciałbyś bez problemów pobawić się 
oraz poszaleć w Internecie, Celeron jest propozycją dla ciebie. 

Aktualnie możesz kupić Celerony pracujące z szybkością 850, 900, 

1000, 1200 i 1300 MHz. Pamiętaj, że opłaci ci się tylko kupno najszybsze- 
go układu, SKA może przyjąć "Ę A Asy 


Procesor dla drańychta 


hyba każdy pamięta kolorowe reklamy, w których Intel 
przekonywał, że już niedługo nie będzie mowy o multi- 
mediach bez najnowszego procesora Pentium 4. Nie bez 
powodu. P4 to prawdziwa moc i potęga zaklęta w krzemowej ko- 
ści. Niestety, ta moc ma swoją cenę — procesory Pentium 4 są bo- 
wiem jednymi z najdroższych, podobnie jak i płyty główne do nich. 
Ten fakt, zresztą, sprytnie wykorzystuje AMD... 
Intel produkuje aktualnie procesory P4 o różnych szybkościach zega- 
ra: 1.4, 1.5, 1.6, 1.7, 1.8, 1.9, 2 i 2.2 GHz. Najtańsze z nich kosztują już 
około 530 zł, najdroższe prawie 2 tysiące złotych! 


Po chipsetach — procesory SAŚ 


ównież znana z produkcji układów do płyt głównych VIA ma ocho- €3 Processor 
tę zdobyć część rynku procesorów. Dzięki przejęciu firmy Cyrix, VIA VIA CJ" - D33AMH2 
zyskała możliwość opracowania konstrukcji nowego układu, zna- (133 x 7) 

nego pod nazwą C3. Niestety, podobnie jak w przypadku konstrukcji CA? 

Cyrixa, VIA C3 nie może pochwalić się wyjątkowymi osiągnięciami jeśli 

chodzi o szybkość pracy i wydajność. Zresztą nawet sam producent przy- 

znaje, że zależy mu na... osobach używających komputera do przegląda- 

nia stron WWW i pisania tekstów! Co jest zatem największą zaletą C3? 


Bardzo niska cena i zgodność z więc zd dłóc, ze złączem PGA PN 


 NA_LE_ 4 ” Wu 
Transmeta? A co to? 

olejną firmą, która zapragnęła produkować — — ryż 
K procesory, jest Transmeta. Tutaj, podobnie jak TRANSMETA* 

w przypadku VIA, okazało się, że możliwości 
produkcyjne i technologiczne a oczekiwania użytkowników co do 
wydajności, to całkiem inne sprawy. Układy Crusoe okazały się bar- 
dzo energooszczędne, ale też mało wydajne. I w tym wypadku pro- 
ducent stwierdził, że jego zamiarem jest produkcja tanich układów, 
przeznaczonych dla np. internautów. Podobnie jak w przypadku 
konkurencji (czyli VIA), kości Crusoe nie przekroczyły magicznej 
granicy 1 GHz i produkowane są w odmianach pracujących z szyb- 
kością od 500 do 800 MHz. 


003 R 


TRANSMETAY 


POLECA 


Tekst: Alexander Winciorek, R.J. „Yackoo!”; Zdjęcia: AMD, Intel, VIA Technologies, Transmeta; Rys. Marcin Kułakowski © > 


Uwaga na uszkodzenia! Jakie FSB? Tani zakup, większa strata 
Procesory łatwo uszkodzić! Rysy W sprzedaży mogą być układy Nie kupuj najwolniejszych proceso- 
i pęknięcia na obudowie to znak,że różniące się szybkością szyny FSB! rów — wkrótce okażą się one nie- 
z układem może być coś nie tak! Sprawdź to przed zakupem! wystarczająco szybkie! 


Ed 


Na to uważaj 
podczas 
zakupów... 


miast komputer zacznie się zawie- 
szać, musisz przywrócić wartości 
domyślne. 
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PRZĘT 


Wentylator 


ajważniejszymi parametrami tego elementu są: prędkość ob- 
ia rotowa (podawana w obrotach na minutę — z ang. RPM), prze- 

pływ powietrza (w stopach sześciennych na minutę — CFM) 
i poziom wydzielanego hałasu (dba — decybele). Na te dane należy 
zwracać uwagę przy zakupie. Większy wiatrak lepiej schłodzi proce- 
sor przy mniejszej prędkości (co wpłynie na trwałość wiatraczka) i niż- 
szym hałasie. Na wydajność wentylatora, poza jego wielkością, ma 
także wpływ rodzaj zastosowanego w nim łożyska. Modele z łoży- 
skiem ślizgowym są gorsze niż te z kulkowym. Te drugie charaktery- 
zują się dłuższą żywotnością. 
Nawet silny strumień powietrza nie schłodzi procesora, który ma ogra- 
niczoną powierzchnię oddającą ciepło. Dlatego stosuje się specjalne 
radiatory, montowane pomiędzy wiatraczkiem a układem. 


KR: o © 
8 Klips mocujący 
h o.właśnie ten mały kawałek blasz- 
i T ki trzyma układ chłodzący na 
miejscu. | jak to w życiu bywa, 
taki drobiazg jest niezmiernie ważny. 
| Gdyby mocowanie puściło, procesor 
| przegrzałby się prawie natychmiast, 
"| a wentylator mógłby spaść na płytę, 
|| uszkadzając przy tym elektronikę. 
| Prawidłowo funkcjonujący klips nie po- 
| winien być zamocowany zbyt luźno. 
| Również zbyt mocne napięcie go może 
być niebezpieczne. Po pierwsze, plasti- 
kowe haczyki podstawki procesora też 
mają ograniczoną wytrzymałość i mogą 
„| się połamać. Po drugie, próbując od- 
giąć zbyt silnie sprężynujący zaczep, 
|| bardzo łatwo uszkodzić procesor i znaj- 
dujące się dookoła podzespoły płyty. 


Poduszeczka silikonowa 


j iększość firm mo- 
W «« wentylatory 

do radiatorów przy 
pomocy zwykłych wkrętów. 
Taka metoda może jednak 
powodować wibracje i hałas. 
Niektórzy postanowili więc 
zastąpić wkręty specjalnymi 
plastikowymi  zatrzaskami. 
Która metoda jest lepsza? 


Radiator 


większości wypadków jest to spory kawa- 
|/ tek aluminium, przypominający kształtem 

kaloryfer. Jego zadaniem jest odprowadze- 
nie ciepta z procesora i rozłożenie go na jak najwięk- 
szej powierzchni. Dlatego też, im radiator większy, tym 
lepszy. Należy jednak uważać, żeby nie przesadzić — 
niektóre płyty główne posiadają w niewielkiej odległo- 
ści od gniazda procesora kondensatory i zbyt duży 
radiator po prostu nie da się zamontować. Pomimo 
prostoty działania, element ten nie uniknął modyfikacji. 
Obecnie coraz większą popularność zdobywają np. 
modele z miedzianą podstawą. Takie proste rozwiąza- 
nie znacznie poprawiło wydajność radiatora (miedź 
ma o wiele wyższą przewodność cieplną niż alumi- 
nium). Kilku producentów (takich jak GlobalWin 


owierzchnia procesora oraz radiatora wbrew pozorom 
nie jest idealnie gładka i równa, a każda nierówność 
oznacza w tym wypadku gorsze przewodzenie ciepła. 
Aby zapewnić jak najlepsze funkcjonowanie całego układu, 
część producentów stosuje dodatkowe poduszeczki silikonowe, 
poprawiające oddawanie ciepła do radiatora. Jeśli twój radiator 
nie ma dodatkowej poduszeczki, możesz na górną powierzch- 
nię procesora wycisnąć odrobinę specjalnej pasty termicznej. 
Dzięki temu, znacznie poprawisz chłodzenie układu. 


czy Spire) pokusiło się nawet o wykonanie ra- 
diatorów w całości z miedzi. Niestety, mie- 
dziane radiatory równie skutecznie chło- 
dzą procesory, jak i opróżniają portfe- - 
le nabywców. 4 
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| 1 i PEŁNYCH = g: „, Hemera Photo-Objects 500, Audio Converter 3, EasyMail 2, AID System Restorer 1.0 
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» Paint Shop Pro - grafika 3D 

» PowerPoint - animacje 

GIMP - efekt rollover 
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Szybsze Windows 


HUN HNC 
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CZYLI JAK WY 


Z KOMPLITER 


Sprawdź swojego 
NYYZEJ 
Przekonaj się, | 


ile tak naprawdę 


warta jest 
twoja ukochana 


zęsto zdarza się, że kompu- 
C tery z takimi samymi konfigu- 
racjami sprzętowymi różnią 
się pod względem ogólnej wydaj- 
ności. Niektóre gry mogą bez 
problemu działać na jednym kom- 
puterze, podczas gdy inny z nią so- 
bie nie poradzi. Przyczyny takiego 
stanu rzeczy mogą być różne, ale 
o tym za chwilę. Najpierw przekonaj 
się, ile warta jest twoja maszyna. 
Jeśli chcesz wycisnąć z kompute- 
ra wszystko, na co go stać, powi- 
nieneś zainstalować jeden ze 
specjalnych programów, które na- 
zywają się benchmarkami. Na ryn- 
ku znajdziesz mnóstwo tego typu 
aplikacji. My przyjrzymy się tej naj- 
popularniejszej i najładniejszej. 


3DMark 2001 


Jednym z najlepszych progra- 
mów do testowanie wydajności 
pecetów pod względem ich możli- 
wości w wyświetlaniu skompliko- 
wanej grafiki trójwymiarowej jest 
3DMark 2001 ze znanej na całym 
świecie firmy MadOnion (czyli 
„szalona cebula”). Niedawno poja- 
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wiła się nowa wersja programu 
i, o dziwo, nie została nazwana 
3DMark 2002, lecz 2001 Second 
Edition. Jednak sprawy nazewnic- 
twa nie są najważniejsze. Istotne 
jest, że program w pełni obsługuje 
DirectX 8.1 oraz nie sprawia żad- 
nych problemów z WindowsXP. 
W drugiej edycji dodano obsiugę 
instrukcji wykorzystywanych 
w najnowszych procesorach AMD 
i Intela oraz wzbogacono o bardzo 
przydatną funkcję wyświetlania in- 
formacji o systemie i jego konfigu- 
racji (ustawieniach dysków 
oraz szyny AGP). 

Program rozpowszechniany jest 
w bezpłatnej wersji demo, która nie- 
wiele różni się od płatnej wersji Pro. 
3DMark można ściągnąć ze strony 
http://www.madonion.com. Tu poja- 
wia się problem, ponieważ program 
zajmuje około 40 MB i ściąganie 
tak potężnego pliku na modemie 
może zająć nawet kilka godzin. 
Rozwiązaniem może być poszuka- 
nie najnowszego 3DMarka 
na płytach CD dołączonych do nie- 
których czasopism. 

Instalacja jest bardzo prosta. Wy- 
starczy uruchomić instalator i cier- 


ZĄ 


3% 


pliwie czekać, aż skończy 
kopiowanie potrzebnych plików. 
Następnie możesz uruchomić do- 
myślny test (przycisk „Benchmark”) 
lub własnoręcznie skonfigurować 
sekwencję testową. Początkującym 
użytkownikom zalecam uruchamia- 
nie testów na domyślnych ustawie- 
niach, ponieważ można mieć 
pewność, że test bę- 
dzie przeprowadzony 
prawidłowo, a wyniki 

będą miarodajne. 

Test składa się 
z dwudziestu części, 

które kolejno się uru- [8 
chamiają. Jeśli twoja 

maszyna nie obsiugu- 
je jakichś funkcji, to Ę= 
niektóre testy mogą FF 

zostać pominięte. Jed- 
nak opuszczone testy | 
nie mają wpływu na 
końcowy wynik. 
3DMark jest niezwykle 
efektowny i samo 
przeprowadzanie testu 
może być niezłą roz- 
rywką. Programiści 
z MadOnion wykonali 


kawał dobrej roboty 

i należą im się słowa 
uznania za animacje 
oraz grafiki, jakie stworzyli 
na potrzeby testów. Masz 
tu wspaniałą wojowniczkę 
na smoku i kilka niezłych 
dodatków. Jeśli trochę 
obeznasz się z menu 
programu, spróbuj przygo- 
tować własną konfigurację testową. 
W programie można zmieniać wie- 
le parametrów, między innymi roz- 
dzielczość oraz gtębię kolorów, 
w jakiej wyświetlane są scenki. Te- 
sty najlepiej wykonać kilka razy. 


Najważniejszym parametrem dla każdego gracza jest fps, 
czyli liczba klatek wyświetlanych podczas jednej sekundy 


Display and CPU Settings 


Display Settings 

CEJ |1024:768, 32bt color z] 
„Arkialiasingj Frame Buffer: 
ZEE 


og 5 Y" 
W menu Właściwości wyświetlania mo- 
żesz zmienić m.in. rozdzielczość monitora 


Musisz pamiętać o wyłączeniu za- 
wczasu wszystkich programów 
pracujących w tle, np. programu 
antywirusowego lub innych aplika- 
cji, pożerających cenne zasoby. Po 
przeprowadzeniu testów należy ze 
wszystkich wyników wyliczyć śred- 
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Wyniki benchmarków w SiSoft Sandrze 
podawane są w postaci wykresów 


SiSoftware Sandrc 


Iiediedicije 


PETIT s piókjjćź | 


R 


nią arytmetyczną (dodajesz 
wszystkie punkty i dzielisz ; 
przez liczbę wykonanych te- 
stów). Otrzymasz wtedy ilość $i 
3DMarków, jaką jest w stanie | 
uzyskać twój komputer. Po wy- 4 
konaniu testów na pewno $ 
będziesz się zastanawiał, czy 4 
uzyskałeś dobry wynik czy raczej - 
należy się go wstydzić. Programi- 
ści z MadOnion pomyśleli również 
o tym i stworzyli specjalną przeglą- 
darkę wyników. W wersji 3DMark 
Pro jest ona bezpośrednio wbudo- 
wana w program, natomiast 
w wersji demo dostępna jest opcja 
Online ResultBrowser. W drugim 
wypadku należy połączyć się ze 
stroną internetową (link znajdziesz 
w menu „Online Services”) i zareje- 
strować własny wynik. W formula- 
rzu rejestracyjnym podajesz swoją 
konfigurację sprzętową (procesor, 
karta graficzna oraz wersja sterow- 
ników DirectX aktualnie działająca 
na twoim komputerze). Jeśli twoje 
wyniki mieszczą się w normie dla 
twojej konfiguracji sprzętowej (za 
normę można przyjąć ilość punk- 
tów do 10% mniejszą niż najlepszy 
wynik znajdujący się na stronie), 
nie masz się czym martwić. Twój 
pecet został skonfigurowany 
optymalnie i z tego sprzętu nie wy- 
ciśniesz już wiele więcej. Jeśli nato- 
miast wyniki wyraźnie odstają od 
normy, należy zastanowić się nad 
przyczyną takiego stanu rzeczy. 
Najczęściej są to stare lub nieprawi- 
dłowe sterowniki, stara wersja 
DirectX lub ogólny bałagan w syste- 
mie. Co w takim razie zrobić? 


SiSoft Sandra potrafi przetestować wszystko, co znajduje się w twoim komputerze. 
Możesz wybierać spośród bardzo wielu opcji. Wystarczy kilknąć na właściwej ikonie 
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Syrthetx benchmark. May net tały with veżhiie' perfcemance. 


SiSoft Sandra 2002 ma bardzo dobry benchmark przezanczony do testowania wy- 
dajności dysków twardych. Program wyświetla również wszystkie ważne parametry 


Do tego celu warto wyko- 
rzystać program SiSoft San- 
dra 2002 firmy SiSoftware. Pro- 
gram możesz ściągnąć ze strony 
http://www.sisoftware.co.uk/san- 
dra. Aplikacja nie jest zbyt 
obszerna (około 4 MB) i na mode- 
mie powinna sprowadzić się 
dość szybko. 

SiSoft Sandra to prawdziwy kom- 
bajn testowy. Całość opcji wyko- 
rzystywanych w tym programie 
dzieli się na cztery działy. Pierwszy 
to „Information Modules”, w któ- 
rym znajdziesz szczegółowe 
wiadomości o całym sprzęcie 
i oprogramowaniu, jakie składa się 
na komputer. Drugi „Benchmar- 
king Modules” zawiera testy 
wydajności poszczególnych ele- 
mentów, takich jak pamięć opera- 
cyjna, procesor, dyski twarde, 
czytniki CD-ROM i inne. Trzeci 
dział „Listing Modules” zawiera 
skróty do najważniejszych plików 
systemowych. Uwaga! Wszelkie 
modyfikacje w tych ustawieniach 
mogą doprowadzić do poważnej 
awarii systemu! Ostatni dział „Te- 
sting Modules” jest bardzo podob- 
ny do działu drugiego, z tą różnicą, 
że programy te nie testują 
wydajności a poprawność 
działania poszczególnych kompo- 
nentów systemu. 

Początkującym zalecamy skorzy- 
stanie z specjalnych kreatorów, 
które przeprowadzą cię krok po 
kroku przez poszczególne proce- 


dury testowe. Najprzydatniejsza 
będzie tu opcja „Create a Raport 
Wizard”, która pomoże ci popraw- 
nie przeprowadzić wstępne testy. 
Program sam sprawdzi cały kom- 
puter i na końcu przedstawi 
wnioski. Najczęściej będzie propo- 
nował zmianę niektórych ustawień, 
które niepotrzebnie zajmują zaso- 
by komputera lub instalację 
nowszych sterowników. Również 
w razie poważniejszych awarii sys- 
temu program powinien bez pro- 
blemu wykryć ich przyczynę. 

Bardziej zaawansowani użytkow- 
nicy mogą sami przetestować po- 
szczególne elementy. W tym celu 
należy uruchomić którąś z opcji 
dostępną w Benchmarking lub Te- 
sting Modules. Wyniki uzyskane 
przez ciebie porównywane są au- 
tomatycznie z podobnymi konfigu- 
racjami, dzięki czemu od razu 
możesz zorientować się w kondy- 
cji swojego komputera. 


http://www.benchmark.pl/ 
_ http://www.tweak.pl/ 
http://www.tomshardware.pl 
http://www.3dhardware.net/ 


W 3DMarku 2001 SE na karuzeli zamiast koników obracają się milutkie smoki. To 
nie jedyne niespodzianki, jakie czakają na ciebie podczas przeprowadzania testów 


arcin Kułakowski 


_ Jeżeli znudziła ci się tradycyjna zabawa w gry przeznaczone na peceta, 
nic nie stoi na przeszkodzie, byś zorganizował sobie przy jego użyciu inną formę rozrywki 


I 


iektórzy użytkownicy kom- 
N puterów żyją w przeświad- 

czeniu, że świat sprzętu 
informatycznego ogranicza się do 
pecetów i Maców. Jednak wystar- 
czy wejść na jedną ze stron 
poświęconych emulacji, aby prze- 
konać się, że platform sprzętowych 
jest znacznie więcej. Co ciekawe, 
wszystkie one dają się emulować 
(imitować) na tradycyjnym kompu- 
terze klasy IBM PC. Jeżeli chcesz 
Pentium 4 zmienić w ośmiobitowy 
cud myśli informatycznej ZX Spec- 
trum, proszę bardzo. Wystarczy 
wejść do Sieci i ściągnąć odpo- 
wiednie pliki. 

Emulowanie to bardzo popularna 
czynność. O tym fakcie niech 
świadczy to, że ledwie pojawiła się 
na rynku konsola X-box firmy Mi- 
crosoft, a już ktoś napisał do niej 
emulator. Nam nie udało się go 
z powodzeniem zainstalować i wy- 
próbować, co nie znaczy, że jest to 
niewykonalne. Po wprowadzeniu 
niezbędnych poprawek do progra- 
mu być może możliwe stanie się 
granie na zwyktym pececie w gry 
przeznaczone dla X-boxa. 

W tym artykule postaramy się 
przybliżyć i opisać kilka najpopu- 
larniejszych emulatorów różnych 
urządzeń komputerowych. Poka- 
żemy, jak je zainstalować oraz jak 
znich korzystać. Jest to oczywiście 
tylko niewielki wybór z ogromnej 
ilości możliwych programów. Pre- 
zentujemy tylko te, które działają 
na systemach operacyjnych z ro- 
dziny Windows 9x/Me. A trzeba 
wiedzieć, że równie dużo, jeśli nie 


więcej, jest programów działają- 
cych pod Linuksem czy DOS-em. 
Zupełnie oddzielny temat stanowią 
emulacje komputerów na konso- 
lach (tak, to nie pomyłka, można 
zmusić niektóre konsole, żeby 
dziataty jak proste komputery) oraz 
konsol na konsolach. W tym tema- 
cie bardzo ciekawe rezultaty 
uzyskał pewien Japończyk, który 
zmusił swojego X-boxa, żeby pra- 
cował jako konsola Nintendo 64 
i podobno działa lepiej niż orygi- 
nalne urządzenie (http://www.ota- 
kunozoku.com/xbox/index.html). 

Jeśli chcesz dowiedzieć się wię- 
cej o emulacji, koniecznie zajrzyj 
na strony, które umieściliśmy 
w ramce. 


Konsole 
przenośne 


Jeśli chcesz swojego peceta za- 
mienić w GameBoya, to nic nie stoi 
na przeszkodzie. Emulatorów po- 
trafiących to zrobić jest całkiem 
sporo. Naszym zdaniem warto 
zwrócić uwagę na program Boy- 
cott Advance, dostępny na stronie 
http://boycottadvance.emuun- 
lim.com. Jest to doskonały emula- 
tor, który potrafi naśladować 
wszystkie przenośne konsolki Nin- 
tendo, tącznie z ich najmłodszym 
dzieckiem GameBoy Advance. 
Program nie zajmuje zbyt wiele 
miejsca (około 170 KB) i działa bar- 
dzo sprawnie. 

Obsługa emulatora jest dziecin- 
nie prosta i, jak w przypadku 
SNES9%x, nie powinna nastręczyć ci 


IUEDGE: Let's put her on paint. 


No sense taking any risks. 


Forward! 


pa 


FINAL FANTASY Ill to był wielki hit. Dzięki emulacji 
możesz pograć w mnóstwo niezapomnianych gierek 


żadnych trudności. W Sieci mo- 
żesz znaleźć bardzo dużo gier (nie- 
stety przeważnie w wersji demo) 
obsługiwanych przez ten emulator. 
Kansole 
stacjonarne 

Bardzo dobrym emulatorem jest 
SNES9x, który — jak sama nazwa 
wskazuje — potrafi zamienić każde- 
go peceta w bardzo popularną 
kiedyś konsolkę Super Nintendo 
Entertainment System. 

SNES9x jest bardzo prosty w ob- 
słudze: wystarczy ściągnąć pro- 
gram instalacyjny ze strony 
http://www.snes9x.com i gotowe 
(najnowsza wersja SNES9x opatrz- 
na została symbolem 1.39). 

Proces instalacji też nie wydaje 
się skomplikowany. Należy postę- 
pować zgodnie ze wskazówkami 
instalatora i nie powinno być żad- 
nego problemu. Podczas instalacji 
program pyta tylko o ścieżkę, gdzie 
ma być zainstalowany. Uruchamia- 
nie gier również nie przysporzy ci 
kłopotów. Wystarczy, że wybierzesz 
z linii poleceń File/Load Game 
i wskażesz Ścieżkę dostępu do pli- 
ku. Przed rozpoczęciem zabawy 
bardzo ważną sprawą jest 
odpowiednie skonfigurowanie przy- 
cisków. Możesz to zrobić po wybra- 
niu Options/Joypad configuration. 
Na koniec sprawdź jeszcze ustawie- 
nia grafiki (Options/Display configu- 
ration) i możesz zaczynać grę. 

Bardzo dobrym emulatorem 
konsolki Super Nintendo 
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| A może chcesz spotkać się z Obcymi? Na powitanie 
| poczęstuj ich płomykiem ze swojego miotacza ognia 


jest również ZSNES dostępny na 

stronie http://www.zsnes.com|/. 
Fani konsoli Nintendo 64 mogą 

pobawić się emulatorem PJ64 (do 

ściśnięcia z http://www.pj64.net/). 

Program jest niewielki, ale ma za to 

dość spore wymagania sprzętowe, 

ponieważ potrzebuje żwawego 

komputera z procesorem co naj- 

mniej 700 Mhz, dysponującym 128 

MB RAM. Obsługa emulatora, 

jak w poprzednich przy- 

padkach, jest prosta 

i jeśli nie sprawił ci 

kitopotów 

SNES9x czy 

ZNSES, to 

tym bardziej Ą 

poradzisz so- 

bie z tym pro- 

gramem, 

zwłaszcza że 

dostępna jest 
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również jego polska wersja języko- 
wa. W Sieci możesz znaleźć bar- 
dzo ciekawe gierki obsługiwane 
przez ten emulator. 

Również konsolę firmy Sony moż- 
na emulować na zwyktym kompute- 
rze. Na razie dostępne są tylko 
programy do emulacji PS One, ale 
pojawienie się emulatorów PlaySta- 
tion 2 to tylko kwestia czasu. Nie ma 
co do tego wątpliwości. 

Bardzo dobrym programem słu- 
żącym do tego celu jest VGS. 

W wersji demo można 


ŁEZKA WoKU KKĘCI, 


JENIE FKOGKAMÓW WGRYWANYCH 
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[. Joypad Configuration 


go ściągnąć ze strony 
http://www.panorama- 
firm.com.pl/serwis/emu/. Wersja 
demonstracyjna nie ma ograni- 
czeń czasowych ani dotyczących 
poszczególnych opcji, a od wer- 
sji pełnej różni się tylko możliwo- 
ścią gry w trybie dwuosobowym 
oraz dołączoną pełną wersją jed- 
nej z gier. 

Innym bardzo dobrym emulato- 


rem PS One jest ePSXe. Niedaw-. 


no ukazała się jego najnowsza 
wersja, opatrzona symbolem 
1.50. Emulator do poprawnego 
działania wykorzystuje sys- 
tem plug-in'ów, które 
możesz konfigu- 
rować 

w do- 


Bl ch EB- 
Śsiper_Mario_54 (U) [I] 


wolny sposób. Wraz z nakładką 
usprawniającą jego działanie mo- 
żesz go pobrać ze strony 
http://www.panorama- 
firm.com.pl/serwis/emu/. 

Nic dziwnego, że pecetowego 
emulatora doczekała się również 
przebojowa konsola Dreamcast 
firmy Sega. Nie jest to stare urzą- 
dzenie, więc tym bardziej należy 
chylić czoła przed autorami. Naj- 
lepszym programem, jaki potrafi 
imitować Dreamcast na pececie, 
i to wyposażonym w system ope- 
racyjny Windows 9x/Me, jest Dre- 
amEmu, dostępny na stronie 
http://dreamemu.emula- 
tion64.c0m/. Program na razie 
posiada sporo niedociągnięć, ale 
jak zapewniają autorzy, wkrótce 
zadziała lepiej. 


Przed nastaniem ery pecetów 
szczytem marzeń wielu kompu- 
teromaniaków były Amigi. Grafi- 
ka i dźwięk, jakie potrafiły wyge- 
nerować te maszyny, stanowiły 


niedościgniony wzorzec dla 
reszty komputerowego świata. 
Amigi długo opierały się naporo- 
wi komputerów zgodnych z IBM 
PC i dopiero maszyny z serii 
x486 potrafiły dorównać im swo- 
imi możliwościami. 

Wielu użytkowników czuje 
ogromny sentyment do tych ma- 
szyn. Specjalnie dla nich powsta- 
ty emulatory, takie jak dostępny 
na stronie http://www.codepo- 
et.com/UAE/ program WinUAE. 
Jeśli pecetowy emulator nie za- 
spokoi twoich oczekiwań, mo- 
żesz spróbować poszukać na 
gietdach komputerowych orygi- 
nalnej Amigi. Catkiem przyzwoity 
komputer można już kupić za na- 
prawdę niewielkie pieniądze. Ta 
platforma była unowocześniana 
jeszcze przez kilka lat po zaprze- 
staniu jej masowej produkcji i co 
jakiś czas odżywał pomysł, żeby 
przywrócić tę markę na rynek. 
Rzesze zapaleńców i niewielkie 
warsztaty produkowały wiele do- 
datkowego sprzętu dla tego 
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http://harry.wp 
arry'ego Pottera znają chyba 
wszyscy, ale niewielu wie, że 
w Polsce mieszka nie mniej 
interesujący osobnik o podobnym 
nazwisku. Panie i Panowie, przed- 
stawiamy Henryka Portiera, na sta- 
te zameldowanego na stronach 
Wirtualnej Polski pod adresem 
http://harry.wp.pl/. 
Co go różni od angielskiego kole- 
gi? Niemal wszystko. Przede 
wszystkim, nie jest czarodziejem 


wiezdne Wojny 4 

George'a Luca- 

sa już od kilku- 
nastu lat podbijają serca ? 
kolejnych pokoleń > 5 ń 


dzów. W maju 2002 ro- 
ku pojawi się kolejna 
część serii — „Epizod 
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iitualna dyskietka 


"www.e-floppy.ac.pl 
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i do magii ma stosunek delikatnie 
rzecz ujmując, obojętny. Zamiast 
czarodziejskiej różdżki, bliższa mu 
jest poczciwa gazrurka. Jego naj- 
większymi wrogami są Draco Malo- 
foy oraz niejaki Waldemar Nikt Nic 
Nie Wie. Dużą atrakcję witryny 
stanowi fakt, że czytelnicy sami de- 
cydują o dalszych przygodach Hen- 
ryka. Autorzy strony zapewniają 
tylko dobra zabawę, o resztę musisz 
postarać się sam. 


http://starwars.org.pl 


li Atak Klonów”. Zapo- 
wiedzi prezentują się 
„ bardzo interesująco, ale 
na film trzeba jeszcze 
poczekać lub... poczytać 
o nim w Sieci. Polskie in- 
ternetowe centrum 
Gwiezdnych Wojen mie- 
ści się na stronie 
http://starwars.org.pl/. 
Znajdziesz tu tapety, 
fragmenty filmów, 
opinie oraz wiele in- 


Ą nych atrakcji. Bardzo | 


interesująco przed- 
stawiają się zwłaszcza 
dziaty „Komiksy” oraz 
„Humor”. Niech Moc bę- 
dzie z tobą. 


yskietki to przeżytek. Często 

się psują, mają niewielką po- 

jemność i są powolne. Jednak 
czasami trudno obejść się bez tych za- 
bytków, zwłaszcza kiedy musisz prze- 
nieść jakieś dokumenty do kolegi. 
Często zdarza się, że dyskietek nie 
da się odczytać i kłopot gotowy, bo 
zazwyczaj jest to jedyna kopia bar- 
dzo ważnych plików. 
Jednak głowa do 
góry. Rozwiązaniem 
problemów może być 
wirtualna dyskietka, 
dostępna pod adresem 
http://www.e-flop- 
py.ac.pl/. 

Korzystanie z tej usłu- 
gi jest bardzo proste. 
Wystarczy wejść na 
stronę i wypełnić krót- 
ką ankietę. Do dyspo- 
zycji będziesz miał 5 
MB miejsca na dysku! 
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grzyska olimpijskie już 
za nami. Skończyły 
się emocje związane 
ze skokami narciarskimi, 
ale już niediugo czeka nas 
kolejna dawka solidnych 
nerwów. Tym razem 
związanych z pol- 
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-ż Piłkarskie emocje 


7 4 , http://kadra.pl 


rzewodńik po 


nera Engela można znaleźć na 
stronie http://kadra.pl/. Strona re- 
dagowana jest bardzo profesjo- 
nalnie przez zespół doskonałych 
fachowców. Bardzo interesujący 
okazuje się zwłaszcza obszer- 
p ny dział o Mistrzostwach 
„_ Świata, w którym mo- 


_ ską kadrą piłkar- „ 
, ską. Za kilka „ 
og miesięcy nasza 
"./_ „złota jede- śkag 
nastka” pierw- „3 
szy raz po 
|ULULECUWCE 
tach zagra w Mi- 
strzostwach 8 
Świata. 
Najświeższe wia- | 
domości o doko- 
naniach pod- 
opiecznych tre- 
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Polskie misie jeszcze nie 
dobudzone 
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V )urugwajem 


Biąkacei. Południowej, grupowi puszój 
zectwach_ światu 


żesz dowiedzieć 
się wszystkiego 
. 0, tym najwięk- 
.szym piłkar- 
skim święcie. 
Kadra.pl to 
również setki 
. , zdjęć, świetne 
are z) felietony, klub 
biwumur kibica oraz an- 
pule  kiety. Co tu dużo 

mówić, dla fanów 
piłki pozycja obo- 
wiązkowa. 


jednym 


www.lindows.com 


zy można wyobrazić sobie 

idealny system operacyjny? 

Wyobrazić nawet łatwo, ale 
trudniej go napisać. Marzeniem 
wielu użytkowników pecetów jest 
system, na którym będą działały 
programy przygotowane zarówno 
dla Windows, jak i Linuksa. Wielu 
próbowało, ale jak na razie niko- 
mu się to nie udało. Kolejnymi 
śmiałkami, którzy podjęli się tego 
karkołomnego zadania, są progra- 
miści z firmy Lindows. Lindows OS 
w swoich założeniach ma łączyć 
wszystko, co najlepsze w obu 
systemach: stabilność i bezpie- 
czeństwo Linuksa wraz z możliwo- 
ściami multimedialnymi i tatwością 


obsługi znaną z produktów Billa 
Gatesa. Na razie Lindows OS znaj- 
duje się w fazie testów, ale już 
teraz firma ma na koncie kilka pro- 
cesów z Microsoftem... 
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Bringing choice to your computer! 


Teksty: Alexander Winciorek; Zdjęcia: archiwum Wydawnictwa H. Bauer 
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www.thebat.pl 


yć może nie uwierzysz, ale 

na świecie istnieją inne pro- 

gramy pocztowe niż Outlook 
Express. Wiemy, że to zadziwiająca 
informacja, a jednak prawdziwa. 
Niektóre z nich są nawet pod wielo- 
ma względami lepsze niż ten Micro- 
softu. Jednym z najlepszych 
produktów na rynku okazuje się The 
Bat! wymyślony przez informatyków 
zza naszej wschodniej granicy. Do 
jego największych zalet należy wy- 
jątkowa odporność na wirusy oraz 
uszkodzenia plików. W Nietoperzu 
bardzo tatwo przygotować kopię 
zapasową wiadomości, nigdy samo- 
czynnie nie otwiera on żadnych 
załączników i jest bardzo prosty 
w obsłudze. Oprócz tego program 
został całkowicie spolszczony i do- 
prawdy trudno mu coś zarzucić, no 
może tylko to, że nie obsługuje grup 
usenetowych, a za pełną wersję 
trzeba uiścić drobną opłatę. 

Strona, na której znajdziesz naj- 
świeższe wersje tego rewelacyjnego 
programu, to tatwy do zapamiętania 
adres: http://www.thebat.pl/ 


; „) pobieranie 
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Polskie wyszukiwarki Stero 
Wyszukiwarka lietSpiint w 2e1 wisach DG Po 


Więcej... 


http://searchengines.pl 


dyby nie wyszukiwarki, po- 
szukiwania informacji 
w Sieci trwałyby wieki. Ale 


równie trudno jest znaleźć dobrą 
wyszukiwarkę. Istnieje na szczę- 
ście specjalna strona, która mieści 
się pod adresem http://searchengi- 
nes.pl/. Znajdziesz tu informacje, 
które potrzebne są każdemu inter- 
naucie. Na stronie są nie tylko od- 
nośniki do różnych sieciowych 
szperaczy, lecz również masa rad 
i wiadomości, które przydają się 
podczas przeczesywania Netu. 
Strona sprawdza się zwłaszcza, 
gdy szukasz czegoś w wielu języ- 
kach, chcesz znaleźć jakiś dobry 
system Peer-to-peer lub budujesz 
stronę WWW i chciałbyś umieścić 
na niej własną wyszukiwarkę. 


0 komórkach 


www.wapacz.pl 


d jakiegoś czasu telefony ko- 
mórkowe towarzyszą: nam 
we wszystkich sferach życia. 
Również w Internecie tematyka ko- 
mórkowa jest niezwykle popularna. 
Szczególnym zainteresowaniem cie- 
szą się serwisy umożliwiające wysy- 
tanie melodyjek i logo operatora. 
Nowa strona świadcząca takie 
usługi znajduje pod adresem 
http://www.wapacz.pl. Na razie mo- 
żesz wysyłać z niej SMS-y do 
wszystkich krajowych operatorów 
i do ponad dwustu zagranicznych. 
Możesz również ściągnąć sobie 
melodyjkę lub logo. Autorzy serwi- 
su obiecują, że wkrótce będzie je 
można projektować samemu. Ustu- 
gi świadczone przez Wapacza nie 
są niestety bezpłatne. 


wu wowetowaca! Daęki mazeeym wacyce vbe rw |AR 
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www.mpo.com.pl 


rzebojem ostatnich tygodni 
;$ jest w Internecie strona war- 

szawskiego Miejskiego 
Przedsiębiorstwa Oczyszczania. Po 
wpisaniu adresu http://www. 
mpo.com.pl z głośników dobiega 
wesoła piosenka, wykonywana 
przez dziecięcy chórek. Posiada 
ona bardzo chwytliwą melodię 
i przebojowy refren o „pędzącej 
śmieciareczce”. Kompozycja ma 
szansę stać się prawdziwym hitem 
i to nie tylko w Sieci. Jednak ten 
utwór nie stanowi jedynej 
atrakcji, dla 
której warto 
zajrzeć na 
strony war- 


| m— 


6 (MPG 


szawskiego MPO. Znajdują się tu 
również całkiem poważne informa- 
cje o sposobach utrzymania miasta 
w czystości oraz o ekologii. Warto 
więc tu zajrzeć, nie tylko po to, by 
poprawić sobie humor wpadającą 
w ucho melodią, ale także poczytać 
trochę o naszym najbliższym środo- 
wisku i zastanowić się nad jego 
ochroną. 
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amera zbliża się. Małgorzata 
Kra: powoli kroi mięso 

na cienkie płaty. Następnie 
sięga po ziemniaki i obiera je. Potem 
kroi w kostkę. Zbliżenie. Pani 
Foremniak tym razem torturuje ka- 
pustę, szatkując ją ostrym nożem. 
Zbliżenie na jabłuszko. Nasza boha- 
terka kroi je w ćwiartki i plasterki. 
Wszystko wrzuca do garnka i dosy- 
puje ryżu. Z pełną miską już przygo- 
towanego jedzenia szuka swego 
pieska. Pieska nie ma. Na twarzy 
pani Foremniak odbija się zaskocze- 
nie i zaniepokojenie. Woła psa, wy- 
chodzi przed drzwi. Pies nie pojawia 
się. Cięcie. Wyciemnienie. Koniec 
sceny. Znudził was ten opis? No to 
wyobraźcie sobie, że ja musiałem ją 
oglądać, a trwała ona wcale nie tak 
krótko. Mniej więcej cały film utrzy- 


mano w tym stylu. Operatora bardzo 
wyraźnie rajcuje zabawa kamerą. 
Długie najazdy, przetrzymania, przy- 
bliżenia, poświęcanie czasu spra- 


Daj nam swoje pieniądze, a my zmarnujemy twój czas 
— takim hasłem proponowałbym reklamować „Avalon” 


kosoczanadi a 


wom tak mało istotnym, jak na przy- 
kład długie kadrowanie faceta je- 
dzącego jak prosię. | co gorsza, nic 
z tego wszystkiego nie wynika. Mia- 
tem nieszczęście w przeddzień po- 
kazu filmu „Avalon” oglądać po raz 
czwarty czy piąty „Matrixa”. I różnica 
jest taka, jak między Trabantem 
a Lincolnem Continentalem. Niby 
Trabantem pojeździć też można, ale 
co to za radocha? 

Sama fabuła „Avalon”, choć nie 
oryginalna, to jednak dawała pole 
do popisu. Oto mamy parszywy 
i zdegenerowany świat. Ludzie 
mieszkają w slumsach, żrą ohydną 
paciaję z metalowych talerzy, ubra- 
ni są w łachmany. Na świecie rządzi 
wirtualna gra wojenna, w której każ- 
dy chce się okazać mistrzem i wejść 
na najwyższy poziom. Co ważne, 
ten, kto dobrze spisuje się w wirtual- 
nym świecie, otrzymuje konkretne 
wynagrodzenie finansowe w świecie 
rzeczywistym. Wśród graczy rozpo- 


Małgorzata Foremniak 
w czarnej peruce pre- 
zentuje się intrygująco 


I 


wszechniona jest legenda o tajnym 
najwyższym poziomie, przeznaczo- 
nym dla najlepszych. Tyle że ten, 
kto zawiedzie, już ze świata gry 

nie wychodzi i zamienia się 

w wegetujące na szpitalnym 

tóżku warzywo. Polscy ak- 
torzy, japoński reżyser, 
operator, scenarzysta i pro- 
ducenci. Zapowiadało się, 

jeśli nie smakowicie, to 
przynajmniej ciekawie. A wy- 
szedł usypiacz doskonały. „Ava- 
lon” zamiast relanium. 

W głównej roli zobaczycie Matgo- 
rzatę Foremniak — drugoligową ak- 
torkę, znaną z ról sympatycznych 
i miłych blondynek. Tym razem po- 
jawia się ona w demonicznej, czar- 
nej peruce. Na ekranie zajmuje się 
głównie paleniem szlugów, piciem 
wódy, wymiotowaniem i przemawia- 
niem do wszystkich ostrym tonem 
zbuntowanej wielkości. Niestety, 
wyraźnie widać, że taki image ak- 
torce nie odpowiada. W roli de- 
generatki-twardzielki wypada 
po prostu żałośnie. Dzięki temu 
nie odbiega od poziomu reszty 
aktorów, którzy sprawiają wra- 
żenie, jakby występowali na 
pierwszomajowej akademii 
szkolnej. Wszystkie kwestie są 
pieczołowicie artykutowane, 
wypowiadane z patosem i za- 
dęciem. W dodatku ta aktorska 
nieudolność „wsparta” jest ża- 
tośnie przygotowanymi dialoga- 

mi. Aby nie być gołostownym, 
pozwolę sobie podać jeden przy- 
kład. Oto widzicie grupę żołnierzy. 


dykcji iran 


Search, Kill and Destroy. Oto 
motto tych, którzy startują 
w wirtualnej lidze wojennej 


Trwa petne napięcia oczekiwanie na 
wroga. | nagle pojawia się potężny 
przeciwnik. Najgroźniejszy w grze. 
Co robi dowódca oddziału? Spokoj- 
nie patrzy i przemawia profesorskim 
tonem: „Oto coś tam, coś tam, naj- 
groźniejszy przeciwnik na tym po- 
ziomie. Jednak sądzę, że ma on też 
słabe strony, które będziemy mogli 
wykorzystać”. Wyobrażacie sobie 
coś takiego? Jeśli gracie w Kwaka 
(czy jakiegokolwiek innego FPS-a, 
gdzie decydują ułamki sekund), to 
doskonale zdajecie sobie sprawę, 
że nie zostaje tam wiele czasu na 
myślenie. Pozostaje intuicja, re- 
fleks i nabyte odruchy. I tu prze- 
chodzimy do podstawowego 
. błędu filmu. Przedstawienie 
wirtualnego świata wiecznej 
bitwy, gdzie rywalizują 
tysiące graczy, może 
wzbudzić tylko uśmiech 
politowania. Odnoszę wra- 
żenie, że scenarzysta i re- 
żyser na oczy nie widzieli 
żadnej gry komputerowej, 
a ich wiedza o walkach siecio- 
wych to wizja małego Jasia. 
Czy jesteście w stanie wy- 
obrazić sobie, że jeden z głów- 
nych bohaterów wymachuje 
przez pół filmu małym pistoleci- 
kiem, a reszta uzbrojona jest 
w jakieś badziewiarskie karabiny? 
| Agdzie miotacze ognia, wyrzutnie 
automatycznie kierowanych ra- 
kiet, bronie energetyczne, gdzie 
takie efekty jak słynny „roc- 


Oto świat w tualnych 
zmagań. Czołgi i ich 
załogi staną się celem 


ket jump”? Walki zrealizowano 
wręcz w zwolnionym tempie, 
okazują się nudne do granic 
możliwości i nie mają nic 
wspólnego z realiami gier 
komputerowych. 

„Avalon” to film, z które- 
go przy maksimum dobrej 
woli dałoby się przygoto- 
wać półgodzinny odcinek 
niezbyt nowatorskiego se- 
rialu. Jednak w tej formie, 

w jakiej obraz został zreali- 
zowany, jest absolutnie nie do 
oglądania. Otrzymaliśmy w jed- 
nym garze wymieszane: żenują- 
cą grę aktorów, fatalny scenariusz, 
beznadziejne dialogi i co najwyżej 
przeciętne efekty specjalne. Jedy- 
nym plusem „Avalonu” zdają się po- 
nure i przygnębiające scenerie: 
ciemne zautki, ohydne knajpy, 
odstręczający dom gry. W takim 
właśnie środowisku poruszają się 
główni bohaterowie — równie pa- 
skudni, jak otaczający ich świat. 

Na koniec wypadałoby odpowie- 
dzieć na pytanie: skoro „Avalon” 
jest tak słabym filmem, to dlaczego 
poświęcamy mu aż dwie strony? 
Odpowiedź wydaje się prosta: ko- 
chamy was i szanujemy wasze pie- 
niądze. A ponieważ film będzie 
reklamowany jako rozrywka dla 
graczy komputerowych, więc spie- 
szymy was ostrzec: to nie jest roz- 
rywka dla was. Wy, tak jak i my, 
żądacie atrakcyjnej i dynamicznej 
fabuły oraz rewelacyjnych efektów 
specjalnych, pragniecie zwrotów 
akcji, niespodzianek, zastrzyku ad- 
renaliny, a żadnej z tych rzeczy 
w czasie trwania dwugodzinnego 
seansu nie otrzymacie. 


Podobno w świecie gry można 
spotkać tajemnicze dziecko. Aby 
awansować, trzeba je zabić 


Na planie wirtualnej bitwy 
spotykają się tysiące graczy 
z całego Świata 


Dostęp do komputera i Sieci 


nie jest alternatywą, lecz 
życiową koniecznością 


Tekst: Jacek „Randall” Piekara; Zdjęcia: Monolith 


[--) 
u 


| 
| 
o stanowi nie 
równaniu do produktów konkurencji. 
| Firma $ony Computer Entertainment Int 
| 
| 
300 dola! 
ramowanie, ! 
ład sieciowa oraz ad c 
monitora, klawiatury i myszki USB 
Za kilka dni, 14 marca, odbędzie się ofi. 
wejścii 
padami. 
1 swietne gry, 
ke 


Tostwo rm) 
miesiącu w 


prace na no 


j0 5 © 8 a © © 0 a £ © © 4 


Ł 


aa e 2a «020 a 6 a A a © © ©: 


tw GQ NOWEGO serwis informacyjny gł serwis inform 
JEDNYM ZDANIEM GSBERERET W 


T o już trzecia część przygód Asha 
i jego przyjaciół. Tym razem wy- 
bierają się do miasteczka Green- 
field, gdzie Pikachu i jego trener Ash 
zmierzą się z MARZENIAMI dziewczyn- 
ki. Pewnego dnia doktor Hale, ojciec 
małej Molly, znika. Tego samego dnia 
w jego domu pojawia się potężny Po- 
kemon Entei. Stwór zaczyna spełniać 
wszystkie życzenia sieroty. Jednym 
z nich jest chęć posiadania matki. Ofia- 
rą pada pani Ketchum, która przypomi- 
na utraconą przed laty mamę Molly. 


o sukcesie 
| POKEMON: FILM 

PIERWSZY na kase- 
tach ukazała się druga część 
opowieści o losach Mewtow. Wraz z in- 
nymi Pokemonami osadził się w krainie 
Johto, położonej wśród gór. Niestety, 
jego stwórca, Giovanni, chce odzyskać 
swoją zgubę. Na szczęście, na ratunek 
rusza Ash. Jego przeciwnikiem będzie, » 
jak zwykle, fajtłapowaty Zespół R. "RL aS 


Do wygrania filmy „Pokemon 3” i „Powrót Mewtwo* 
KONKU RS Wystarczy odpowiedzieć na pytanie: Jak nazywają 
się członkowie drużyny R? 


na pewno spodobają ci się naj- 
nowsze odtwarzacze Walkman 
CD, oferowane przez SONY. 

Bogato wyposażony model D- 
CJ01 to prawdziwe cudo techniki. 
Urządzenie potrafi odtwarzać płyty 
audio CD-R, CD-RW oraz te z plika- 
mi MP3. Walkman posiada też 
wyświetlacz ciektokrystaliczny i roz- 
budowany system antyw- 
strząsowy G-Protection. £ 
W komplecie znajduje się 
także pilot (na przewodzie 
słuchawek), pozwalający ob- 
sługiwać wszystkie funkcje 
urządzenia. Największe wra- 
żenie robi jednak możliwość 
odtwarzania utworów MP3 
przez 24 godziny bez prze- ? 
rwy! Cena urządzenia wyno- 
si około 1200 zł. 


J eśli uwielbiasz słuchać muzyki, 


na M 


agrywarka TDK  CyClone 

32/10/40 umożliwia zapis pły- 

ty CD-R z prędkością 32x, 
czyli w mniej niż 3 minuty. Tak szyb- 
kie urządzenie potrzebuje specjal- 
nych płyt, które wytrzymają taką 
prędkość. Dzięki zastosowaniu naj- 
nowszych rozwiązań, TDK udało się 
wyprodukować najszybsze na świe- 
cie płyty CD-R Reflex Ultra o pojem- 
nościach 650MB (74 min.) i 700MB 
(80 min.). Nowe płyty przystosowane 
są do zapisu danych z prędkością 
do 32x. Krążki powleczono warstwą 
ochronną, zabezpieczającą CD 
przed czynnikami zewnętrznymi 
i zniszczeniem na skutek codzienne- 
go użytkowania. 


Rodzaj dostępu | Opłaty miesięczne 


Jeśli właśnie wygrałeś główną 
nagrodę w Lotto, powinieneś zainte- 
resować się... telewizorami projek- 
cyjnymi SONY. Najnowsze modele 
KP-48PS2 i KP-61PS2 oferują prze- 
kątną ekranu 1.2 lub 1.5 metra i nie- 
samowitej jakości obraz. Niestety, 
cena tych „zabawek* (od 22.000 zt) 
może stanowić zaporę dla żądnych 
wrażeń telemaniaków... 


Cena instalacji 


Modem _ __ . 3.948,70zt” brak 
A 


od 309 zł do 1.324 zt "© od 84 do 640 zł 
TV kablowa od 118 zł lub 179 zł 49 od 525 zł 


SDI TP S.A. 181,80 zł” 353 lub 856 zł 


Dostęp radiowy , od 99zł?» od 1.000 zł 


uji zaprezentował trzy > 
modele aparatów 
cyfrowych, bazują- 


cych na zmodernizowa- 
nym przetworniku / 


Pierwszy model, Fi- 
, nePix F601 Zoom, 
może robić zdję- 
cia z rozdzielczo- 
ścią do 2832 
x 2128 punktów, 


JEDNYM ZDANIEM 


b Bluetooth atakuje 


Firma TDK przedstawiła niedawno nowe 
urządzenia oparte na technologii Blueto- 
oth, przeznaczone dla komputerów sta- 
cjonarnych, notebooków i palmtopów, 
umożliwiające bezprzewodową komuni- 
kację między różnymi urządzeniami kom- 


puterowymi. W ofercie TDK są obecnie 
cztery urządzenia wykorzystujące techno- 
logię Bluetooth: adapter USB, karta PC 
(PCMCIA) do komputerów przenośnych, 
adapter Blue5 (do palmtopów Palm V lub 
Vx),  BlueM (do _ palmtopów 
M125/500/505). Dzięki tym gadżetom 
możesz połączyć swój komputer na przy- 
kład z telefonem komórkowym lub note- 
bookiem na odległość do 50 metrów. 
Urządzenia umożliwiają transfer danych 
z szybkością do 721kb/s i są w pełni 
zgodne ze wszystkimi systemami 
z rodziny Windows. 


b Internet 220 volt 


Już w marcu mogą nastąpić pierwsze 
podłączenia użytkowników do sieci Inter- 
net za pośrednictwem... domowej insta- 
lacji elektrycznej! Jako pierwsi z nowej 
usługi będą mogli korzystać mieszkańcy 
Krakowa, a wszystko za sprawą umowy, 
jaką zawarł lokalny zakład energetyczny 
z firmą Pattern Communications. Rów- 
nież w innych miastach dostęp do Sieci 


Ill. Wspólną cechą urzą- 

dzeń jest możliwość | 
wykonywania zdjęć | 
w rozdzielczości dwu- | 
krotnie przekraczającej | 
liczbę punktów matrycy | 
CCD, a także możliwość 

uzyskania bardzo wyso- | 
kiej czułości  „kliszy” | 
(nawet ISO 1600) kosz- | 


tem rozdzielczości. lą 


a jego obiektyw 
umożliwia trzykrot- 
ne powiększenie 
, obrazu. Aparat ma 
| też możliwość re- 
jestrowania filmów 

w rozdzielczości 

640x480 _ pikseli 

z prędkością 15 

klatek na sekun- 

dę. Cena aparatu 
wyniesie ok. 2700 
Ż zł. Bardziej rozbudo- 
wany FinePix  S602 
Zoom, z sześciokrotnym zoomem, 
podwójnym złączem dla kart pamię- 
ci CompactFlash i SmartMedia 
oraz możliwością rejestracji filmów 
z prędkością 30 klatek na sekundę, 
kosztował będzie około 3700 zł. 

Za model FinePix S2 Pro w obudo- 
wie tradycyjnej lustrzanki Nikon F80, 
posiadający poza złączem USB rów- 
nież port FireWire, zapłacisz około 
13000 złotych. 
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Pamięci 
nigdy za wiele 
N ajwiększą bolączką użytkow- 


ników takich urządzeń jak 
odtwarzacze MP3, aparaty 
cyfrowe czy też palmtopy lub note- 
booki, jest wciąż za mała ilość 
pamięci. Firma TDK oferuje dwa 
rodzaje kart pamięci flash: Smart- 
Media i CompactFlash. Karty Smart- 
Media są dostępne w wersjach 
o pojemności 16-128 MB, a Com- 
pactFlash od 32 do 256 MB. Nowe 
nośniki są kompatybilne ze wszyst- 
kimi urządzeniami obsługującymi 
karty pamięci SmartMedia oraz 
CompactFlash, ponadto wyróżniają 
się bardzo niskim poborem mocy, 
dużą szybkością transferu danych 
i catkowitą odpornością na wstrząsy. 


Imperatorkai 2001 


irtualne Imperium Gier 

już po raz drugi organi- 

zuje konkurs na najlep- 
sze gry minionego roku. Zwy- 
cięzcom zostaną wręczone 
Imperatorki - statuetki wykonane 
specjalnie na tę okazję. CLICK! 
został wyłącznym patronem pra- 
sowym tej imprezy. W tym roku 
przyznamy nagrody w czterech 
następujących kategoriach: 


1. Gra roku 2001 

2. Najbardziej innowacyjna gra 

3. Najbardziej grywalna gra 

4. Najlepsze polskie wydanie 
gry (czyli poziom lokalizacji, ja- 
kość opakowania, instrukcji, ew. 
gadżety dołączone do gry) 


Zachęcamy Was do głosowania 
w Internecie —- pod adresem 
www.gry.wp.pl znajduje się spe- 
cjalna strona konkursowa, czynna 
do 19 marca. Jeśli nie masz do- 
stępu do Sieci, możesz wysyłać 
kartkę pocztową z kuponem kon- 
kursowym (patrz róg tej strony) 
na adres: 

Wirtualna Polska 
Wirtualne Imperium Gier 
ul. Kierbedzia 4 pok. 24 
00-728 Warszawa 


Ogłoszenie wyników oraz wrę- 
czenie statuetek odbędzie się 22 
marca w siedzibie Wirtualnej Pol- 
ski. Relację z rozstrzygnięcia 
konkursu zamieścimy w 5/02 nu- 
merze CLICKA!. Pojawi się ona 
także w telewizji HYPER. 


Wśród osób biorących udział 
w konkursie rozlosujemy bardzo 
atrakcyjne nagrody, ufundowane 
przez naszych sponsorów. 


Oto nominacje zgłoszone przez na- 


szych specjalistów: 
1. Gra roku 2001 


Aliens vs. Predator 2 — polski dystrybutor 


Play It 
Arcanum — polski dystrybutor Play It 


Black 8 White — polski dystrybutor 


Im Group 
Max Payne — polski dystrybutor Play It 
Fiashpoint 


Im Group 


2. Najbardziej 
innowacyjna gra 

Black £ White 

Max Payne 

Operation Flashpoint 

Red Faction — polski dystrybutor LEM 
Rally Trophy — polski 
CD Projekt 


3. Najbardziej 
grywalna gra 

Black £ White 

Commandos 2 — polski dystrybutor IM Group 
Max Payne 

Operation Flashpoint 

Pet Racer — polski dystrybutor Techland 


4. Najlepsze 

polskie wydanie gry 
Arcanum 

Fallout Tactics — CD Projekt 

Max Payne 

Tropico — polski dystrybutor Play It 
Twierdza — polski dystrybutor Play It 


- polski dystrybutor 


dystrybutor 


przez gniazdko elektryczne ma być możli- 
wy w ciągu kilku miesięcy. 


b Koniec epoki 3DFx 


Pod koniec lutego oficjalnie zamknięta 
została strona firmy 3DFx, przejętej przez 
nVidię. Tym samym ostatecznie skończyła 
się era zapoczątkowana przez VooDoo. 


b Pierwsi „ochipowani” 
Gzy chcielibyście zamiast legitymacji stu- 
denckiej, szkolenej lub dowodu osobiste- 
go używać wszczepionego pod skórę 
chipa? Chyba nie... Jednak być może 
w niedalekiej przyszłości pożegnamy pa- 
pierowe dokumenty, w zamian dostając 
elektronicznego szpiega! Co ciekawe, są 
już pierwsi ochotnicy, którzy zgodzili się 
na eksperymentalne wszczepienie pod 
skórę chipów identyfikacyjnych. Dzięki 
zastosowaniu specjalnych czytników, 
możliwe będzie odczytanie danych 
sprawdzanej osoby, nawet bez koniecz- 
ności... zbliżania się do niej! Dodatkowo, 
część identyfikatorów ma też pozwalać 
na określanie pozycji swojego właścicie- 
la za pomocą systemu GPS. 


Przyznacie sami, że brzmi to dosyć niesa- , 


mowicie. Z jednej strony może to 


być wygodne, z drugiej zaś — jak 4 % 


byście się czuli nonstop kontro- + 
* 
wujących na komputerze, 4 4% 


lowani przez rodziców obser- 
gdzie jesteście? 


Tekst: Dawid Muszyński, R.J. „Yackoo% Michał „Krooger” Cichy; Zdjęcia: Sony, TDK, Fuji 
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ŚWMPUTEK EXPO 
b Płaski i duży 


Wszyscy, którzy odwiedzili targowe sto- 
isko firmy iiyama Polska, mieli okazję 
obejrzeć nowy, 19-calowy płaski moni- 
tor LCD. Model AU4831D wyposażono 
w obrotowy panel NEC/Hitachi IPS, wy- 
świetlający obraz w rozdzielczości 
1600x1200 punktów przy częstotliwości 
odświeżania 60 Hz. 


b Notebooki z P4 2.4 GHz 


Coraz popularniejszy na naszym rynku 
producent komputerów przenośnych, fir- 
ma Gericom, zaprezentował notebooka 
wyposażonego w mobilny procesor 
Pentium 4 z zegarem 2,4 GHz. P4 współ- 
pracuje z 512 MB pamięci DDR, 40-giga- 
bajtowym dyskiem twardym UltraATA, 
chipem graficznym $3 Savage4 AGP 
4x oraz 15,l-calowym ekranem TFT 
SXGA+, wyświetlającym obraz w roz- 
dzielczości 1600x1200 punktów. Kompu- 
ter zaopatrzono ponadto w 16-bitowy 
system muzyczny 3D Surround Stereo $0- 
undsystem, zgodny ze standardem SB- 
Pro oraz napędy CD-RW/DVD i FDD. 


b Dla wymagających 

Każdy, kto chce kupić profesjonalny skaner, 
powinien rozważyć nową propozycję firmy 
Microtek — ScanMaker 5600. Skaner dostęp- 


ny jest w ofercie dystrybutora — firmy Con- - 


nect — i charakteryzuje się rozdzielczością 
optyczną, wynoszącą 2400x4800 dpi oraz 
48-bitową głębią kolorów. Skanujący doku- 
menty formatu A4, ScanMaker, komunikuje 
się z pecetem poprzez złącze USB. Skaner 
wyposażono w technologię Sigma Six, co 
pozwala wydobyć szczegóły skanowanego 
obrazu. Urządzenie zaopatrzono w pięć 
przycisków szybkiego dostępu, umożliwiają- 
cych bezpośrednie skanowanie, kopiowa- 
nie, przesyłanie obrazów za pomocą poczty 


e-mail, rozpoznawanie tekstu w formie © 


elektronicznej oraz wyświetlanie obrazów 


i dokumentów bezpośrednio ze skanera na 


stronach WWW. Cena skanera to 999 zł. 


jak elektroniczne notatniki, kalkuratory 
czy nawet... piloty do sterowania tele- 
wizorem. Teraz do dodatkowego wy- 
posażenia możesz jeszcze dopisać 
cyfrowy aparat fotograficzny! 

Jeśli chcesz fotografować wi- 
doczki, musisz kupić zegarek 
WQWV-10 firmy CASIO, dystrybu- 
owany w Polsce przez znaną 
firmę ZIBI. Najmniejsza 
odległość fotografowanego 
przedmiotu wynosi 30 cm, 
urządzenie posiada także 
2x cyfrowy zoom. Do przesy- 
łania obrazów z aparatu do 
komputera (lub innego zegar- 
ka) wykorzystywany jest port 
podczerwieni. Tak więc twój 
PC powinien mieć standardowy 
port IrDA w komputerze lub 
musisz kupić specjalną przy- 


dy też przyzwyczaił się do tego, że 
nowoczesne zegarki wyposażone 
są w wiele dodatkowych funkcji, takich 


J rawie każdy z nas ma zegarek i każ- 


stawkę USB. W zestawie znajduje się 
także wiele programów, a wśród nich 
Ulead Photo Explorer 7.0 Lite, pozwa- 
lający łatwo obrabiać fotografie. 
Sam aparat zapamiętuje do 100 
fotografii w formacie JPEG i po- 
siada 1 MB pamięci flash. Szyb- 
kie przeglądanie zawartości 
pamięci ułatwia funkcja przeszu- 
kiwania - na kolorowym 
wyświetlaczu pokazują sie rów- 
nocześnie cztery obrazki. Każde 
zdjęcie można opatrzyć komenta- 
rzem zawierającym do 24 znaków. 
WQV-10 ma także wbudowany ka- 
lendarz, stoper i alarm. Posiada sys- 
tem automatycznego oszczędzania 
energii i jest wodoodporny. 
Zegarek oferowany jest w dwóch wer- 
sjach: WQV-10-1 (z paskiem z żywicy 


epoksydowej) za około 1900 zł oraz WQV- 
10D-2 (z bransoletą ze stali nierdzewnej) 


za około 2000 zł. Można go kupić w salo- 
nach firmowych ZIBI. 
Infolinia Zibi: 0 801 120 110, www.zibi.pl 


- półki. Mieliśmy okazję zobaczyć, 


izy 


W budynku CD Projektu. W wolnej chwili 
czas poplotkować ze starymi znajomymi 


nia 1 lutego roku pańskiego 
|B) 2002 pod budynek Wydaw- 

nictwa Bauer podjechała 
elegancka limuzyna Lincoln Con- 
tinental. O dziwo, na pokład nie 
zabrała ani nowego szefa rosyj- 
skiej mafii, ani nawet dowódcy po- 
łączonych sztabów NATO, lecz 
moją skromną osobę. 

Pierwszym punktem docelowym 
wyprawy była siedziba firmy CD 
Projekt, gdzie czekali na przedsta- 
wicieli polskich gazet i portali 
o grach komputerowych ludzie ze 
znanej firmy JoWood. 

Gdy zjawili się wszyscy zapro- 
szeni goście, w sali konferencyj- 
nej rozpoczęta się prezentacja 
nowych tytutów firmy, które w tym 
roku powinny trafić na sklepowe 


Brać dziennikarska podczas pokazu no- 
wych tytułów JoWood w siedzibie CDP 


między innymi, takie gry jak FAR 
WEST (nietypowy RTS osadzony 
w realiach Dzikiego Zachodu), 
INDUSTRY GIANT 2 (gra ekono- 
miczna), HOTEL TYCOON 2 (za- 
rządzasz siecią hoteli) oraz CUL- 
TURES 2 (czyżby pogromca serii 
SETTLERS?). Panowie z JoWood 
pokazali też pierwsze materiały 
z gry NATURAL RESISTANCE. 
Więcej szczegółów na temat rze- 
czonych gier znajdziecie w przy- 
szłych numerach CLICKA. 

Po konferencji całe towarzystwo 
przeniosło się na część nieoficjal- 
ną do klubu Organza. O tym, co 
się tam działo, pisat jednak nie 
będę, bo: a) to ściśle tajne, b) i tak 
nic nie pamiętam. Ważne jest, że 
było naprawdę odjazdowo! 


Frogger 


|JoWood: kraina gier 


Późniejsza, nieoficjalna część imprezy od- 
byta się w symaptycznym klubie Organza 


A * kę. IIR OBR _ 
Ależ panowie... To nie czas na załatwianie 
interesów! Teraz należy się BAWIĆ!!! 


Po prezentacji udało mi się porozmawiać 
z przedstawicielami JoWood w 4 (x2) oczy 


Piratom 


iekawą propozy- 
cję dla uczniów 
przygotowało 


amerykańskie centrum 
edukacyjne Futurekids. 
Firma kształci dzieci 
i młodzież, zajmuje się 
edukacją komputero- 
wą. Ma ponad 800 pla- 
cówek w 80 krajach 
(w Warszawie 2 i 1 
w Poznaniu). Zajęcia 
prowadzone są meto- 
dą zadaniową. Przed 
uczniem stawiane są 
wyzwania, do zrealizo- 
wania których należy 
zastosować różne za- 
kresy wiedzy kompute- 
rowej. Lekcja nie jest 
nudnym wykładem, 
lecz przygodą. Zamiast 
uczyć się na pamięć ko- 
mend, uczniowie wyko- 
rzystują je w praktyce. Na 
lekcjach poszukuje się 
skarbów, projektuje płatki 
śniegu lub broszurę infor- 
macyjną. Wiedza jest stop- 
niowana w zależności od 
postępów ucznia. Kolejne zada- 
nie wprowadza nową wiedzę 
i utrwala wcześniej zdobytą. Zaję- 
cia kończą się wydrukowaniem 


A Vf 


AJVAJF 


Nauka inacze 


pracy, która jest dowodem poczy- 
nionych postępów. Program 
obejmuje: edycję tekstów i publi- 
kacji, arkusz kalkulacyjny, grafikę, 
multimedia, środowisko opera- 


cyjne, programowanie, bazy 
danych, Internet i informatykę sto- 
sowaną. Kończy się zdobyciem 
certyfikatu Cambridge Starter 
Awards Certification in Informa- 
tion and Communication Techno- 
logy. Jedyną wadą kursu jest 
cena (na jednym poziomie ok. 
1300 zł). 

Info: http://www.futurekids.pl 


im są tytułowi Yamakasi 
K o co w tym wszystkim cho- 
dzi? Pewno chciałbyś za- 

dać takie pytanie (no chyba, że już 
byłeś w kinie)... Spieszymy więc 
z odpowiedzią. Nie chodzi wcale 
o zmutowane Pokemony ani na- 
wet o nową odmianę sushi, tylko 
o siedmiu sympatycznych, choć 
może trochę zwariowanych, boha- 
terów najnowszego filmu Luca 
| Bessona. Koledzy mieszkają 
w podparyskiej dzielnicy, po 
której raczej nie 
należy space- 
rować  póź- 
nym wieczo- 
_ rem. Zamiast 
jednak zajmo- 
wać się rozbo- 
jem, jak większość 
$ chłopaków z ich 
/ blokowiska, po- 
„ święcają się sztu- 
ce wspinaczki 
»„ bez asekura- 


RE: 0 emo 


MAS NAISH SAtój 


cji po budynkach. Robią to w na- 
prawdę niewiarygodny sposób 
w rytm hip-hopowej muzyki. W fil- 
mie nie chodzi jednak tylko o za- 
bawę, tonacja opowieści zmienia 
się bowiem, gdy jeden z chłopców 
pragnących zostać Yamakasi spa- 
da z drzewa i trafia do szpitala. 
Może go uratować tylko prze- 
szczep serca... W Polsce tytut 
dystrubuuje firma Monolith. 
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Łukasz i Maciek Olko, Siedlce; Łukasz Mańka, Libiąż;Piotr Czap- 
ski, Biała Podlaska; Kamil Kozłowski, Rawa Mazowiecka; Zanusz 
Zaczkiewicz, Lewin Brzeski; Marcin Piórko, Tenczynek, woj mało- 
olskie; Piotr Luksza, Białystok; Świes Gabrys, Stroze; Mateusz 
I Jakub Kulik, Dąbrowa; tka Liental, Częstochowa; Bartosz Si- 
kora, Chrzanów; Marcin Stupak, Piaseczno; Jarek Kozieł, Często- 
chowa; Adrian Płaszczykowski, Ostrów Wielkopolski; Robert 
Proch, Bydgoszcz; Łukasz Talaga, Ruda Sląska; Mariusz Kuchar- 
czyk, Rzepedź; Tomasz Orawiecki, Kielce; Adam Jarząbek, Często- 
chowa; Bartosz (wk Krotoszyn; Elzbieta Leśniewska, 
Katowice; Sławomir Ządlo Kasinka, Mała 505; Agnieszka Wach- 
nik, Czerwionka; Michał Bukowski, Cybinka; Maciej Izak, Szcze- 
cin; Damian Polewski, Częstochowa; Łukasz Potrawa, Katowice; 
Wojtek Rogalski, Karniowice; Piotr Lewandowski, Gdańsk-Stogi; 
Dawid Nawrocki, Kalisz; Piotr Ichniowski, Tczew; Krzysztof Misz- 
czak, Słupsk; Tomasz Zieliński, Koło; Piotrek Wojciechowski, Gru- 
dziądz; Daniel Lanterbach, bag, Joanna Szwed, Jawor; Sylwia 
Bednarska, Jaworzno; Rafał Chechelski, Trzebina; Michał Snopek, 
Ostrowiec Św.; Kuzin Andrzej, Zarszyn; Mateusz Krzyk, Proszowi- 
ce; Mateusz Bieniusd, Zdzieszowice; Piotr Giełzak, Nałęczów; Ka- 
tarzyna Orawiecka, Kielce; Tomasz Tomczyk, Nowa Wieś; Szymon 
Barczak, Kruszwica; Waldemar Szczerbowski, Oświęcim; Maciej 
Ptaszek, plis: Damian Matusek, Stróże 456; Ewelina Pelka, 
Kęty; Radosław Turewicz, Zielona Góra; Mirosław Bartczak, Wila- 
mowice; Krzysztof Suski, Lubań; Michał Komorowski, Łódź; 
Krzyszfot Halupniczak, Szczedrzyk; Krzysztof Nowicki, Byd- 
goszcz; Monika Ciąpała, Marcin Baczar. 
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;J | Jedynie z Clickiem! każdą z po- 
3 | niższych gier możesz kupić ze 
ę zniżką 10 zł! Wysytka gratis! 
)| Sting 

SSA) Alien Nations 2 


Wystarczy, że złożysz zamówienie (opłata 
przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym) 
na kartce pocztowej — koniecznie nakleji 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtu- 
alny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 
03-301 Warszawa 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. 

Uczestnicząc w promocji, wyrażasz zgodę 

na umieszczenie twoich danych 

w bazie firmy Wirtualny Świat oraz ich 
"| przetwarzanie do celów marketingowych. 
r, | Firma ta oświadcza, że ww. dane będą wy- 

korzystywane wyłącznie przez nią. 

M 4/200 


Dzięki Clickowi! możesz 
kupić TANIEJ wiele dosko- 
nałych gier firmy 

IM GROUP 


Za każdą grę, której dystrybutorem jest IM 
GROUP, zapłacisz 5% taniej! Wystarczy, że 
>= | wytniesz ten kupon, nakleisz go na kartce 
© | pocztowej i wyślesz na adres: PLAY, ul. 
| | Potocka 14, paw. 3, 01-652 Warszawa. Nie | 
zapomnij podać tytułu zamawianej gry, 
a także swojego imienia, nazwiska oraz ad- 
resu. Wysyłka zamówionych w ten sposób 


gier — GRATIS! Jeśli masz pytania, dzwoń: 


(0-22) 832-54-31. 
IGK! 42200 


dy kupujący otrzyma 
(rr) | teraz grę niespodzian- 
m | kę! Polecamy gry w polskiej wersji językowej: 


19,95 zł 


IWyślij do nas zamówienie na karcie poczto- 
wej — koniecznie naklej ten kupon, podaj ty- 
tuły zamawianych gier oraz swój adres. Przy 
zamówieniu powyżej 50 zł, WYSYŁKA GRA-| 
TIS!!! W przeciwnym razie koszty wysyłki 
(8,50 zł) pokrywa kupujący. Nasz adres:T0- 
PWARE POLAND, ul. Kamińskiego 19, 43-300 
Bielsko-Biała tel. (0-33) 813-03-16. 

LICKI 4/2002 


WIELKA PROMOCJA! 
Z Clickiem! możesz kupić wszystkie gry 
firmy PLAY IT 10 % taniej! 
Wytnij ten kupon, naklej na kartkę pocz- 
tową i wyślij na adres: OPM, Dział Sprze- 
daży Bezpośredniej, ul. Wyspiańskiego 10, 43- 
300 Bielsko-Biała. Nie zapomnij podać swoich 
danych (imię, nazwisko, adres zamieszkania) 
oraz tytułu zamawianej gry. Za grę zapłacisz 
przy odbiorze. Wysyłka gier GRATIS! 

Ick! 4/2002 


MATEMATYKA 
NIE JEST JUŻ 
TRUDNA! 


7a 
= 


Funkcje z tym kuponem 10 % taniej! 26,91 zł 
„Funkcje. To takie proste! Matematyka w gim- 
mnazjum” pomoże ci... w czym? Dowiesz się 
w Sieci: www. ; ą 
Wytnij ten kupon, naklej na kartką pocztową 
i wyślij na adres: Empira, ul. Lipowa 22, 44-207 


Przypominamy, że w naszej tabelce z oce- 
ną gry zamieszczamy informacje dotyczące zaleca- 
nych wymagań sprzętowych — czyli takich, które 
według producenta zapewnią prawidłowe i płynne 

działanie gry. 

Z naszego doświadczenia wynika, że nie ma 
to większego sensu — później otrzymujemy listy 
z pretensjami, że mimo spełnionych wymagań gra 
„skacze” lub działa w niższej rozdzielczości. 


94 GICK/ 


Fantazja — co 
jest grane? 


Jestem od dawna, dawna, daw- 
na wielbicielem i miłośnikiem 
fantastyki. Ale dopiero special- 
ne wydanie Clicka było tym 
czymś, na co czekałem. Nie tyl- 
ko opowiadania, ale przegląd fil- 
mów, książek, gier, doskonaty 
artykut o komiksie. A wszystko 
tak fainie napisane, bez żadnych 
ięzykowych cudactw. No i kom- 
pakt-cudo!!! Te wszystkie fan- 
tastyczne tapety i trailery... 
Jeeeezu! I teraz mam pytanie: 
Click-Fantazia z kompaktem, 
plakatami i w pełnym kolorze 
kosztuje taniej niż Nowa Fanta- 
styka, wydawana na takim pa- 
pierze, że tylko w kiblu go idzie 
powiesić. Więc jak to się sta- 
ło??? Jeśli doptłacacie do pisma, 
to czy to ładnie względem ubo- 
gich wydawnictw, takich iak 
NF? 

Miron 


X Ufff... trzeba tu po kolei omówić 
rożne sprawy. Po pierwsze: Nowej 
Fantastyki nie wydawało ubogie wy- 
dawnictwo, a ogromny koncern Pró- 
szyński i spółka. A że robili to tak 
nędznie, jak robili, to już sprawa ich 
klasy, ich sumienia i ich profesjonali- 
zmu. Po drugie: wydawnictwo Bauer 
nie dopłaciło ani grosza do specjal- 
nego dodatku, a wręcz przeciwnie, 
zarobiło na nim tyle, że pół Afryki 
przez rok by za tę kasę balowato, ile 
wlezie ;) Po trzecie wszystko jest 
kwestią profesjonalizmu. Redakcja 
NF nie ma doświadczenia na tzw. 
„wolnym rynku”. To ludzie przyzwy- 
czajeni do tego, że Czytelników moż- 
na olewać, nie trzeba dbać o jakość 
pisma, gdyż ludzie i tak je kupią. 
Ale jeśli Fantazja ci się podobała, to 
liczymy na to, że Click-Fantasy (bo 
dodatek teraz będzie się ukazywał 
pod tym tytułem) spodoba ci się jesz- 


© 
Od lat 18... 


Ile trzeba mieć lat, żeby praco- 
wać w waszej redakcji? 
Woitek 


pó Wiek nie ma tu specjalnego zna- 
czenia. Ważna jest umiejętność 
posługiwania się piórem, łatwość 
wyrażania myśli oraz, rzecz jasna, 
świetna znajomość tematu gier kom- 
puterowych, multimediów lub spraw 
związanych z hardware. Przecież 
lepiej przyjąć do pracy wybitnie 
uzdolnionego piętnastolatka niż de- 
bilnego czterdziestolatka, prawda? 
Zresztą na przykład kolega Krooger 
jest duży, tysy i stary, a psychicznie 
i intelektualnie stoi na rozwoju przed- 
szkolnym (i to przedszkolaka z grupy 
maluchów). No i jakoś sobie z tym 
musimy radzić! 


Dlaczego ostro? Bo na listy odpowia- 
dam dzisiaj niegrzecznie, obrażam ludzi 
i drwię sobie z nich. A co?! Wolno mi, bo 
nie dość, żem cham i świnia, to jeszcze je- 
stem z tego dumny! [to najprawdziwsza 
prawda — Frogger] Ale odrobina grzeczno- 
ści też będzie. Przede wszystkim dziękuję 
bardzo gorąco wszystkim osobom, które 
nadesłaty opowiadanka na konkurs o tym 
jak Clickers poderwat Larę. Przyszły do 
mnie tony listów, spod których z trudem i nieśmiało starały 
się wyglądać moje różnorakie inne służbowe koresponden- 
cje. Bardzo się cieszę z tak dużego odzewu i już w przysztym 
miesiącu będziecie mogli zapoznać się z wynikami konkursu 
oraz przeczytać najlepsze teksty. I zazdrościć hojnie obdaro- 
wanym (nie przez naturę, a przez Clicka) autorom!!! 


W związku z nieprzyzwoitym i wysoce niewskazanym tonem 
odpowiedzi WC Randalla (Wielce Chwalebnego), spieszę 
wyjaśnić kilka faktów. Otóż, w ostatnich dniach WC Randall 
przeszedł ciężkie załamanie nerwowe, spowodowane tra- 
giczną śmiercią ukochanej świnki morskiej. Na domiar ziego 
jego ulubiona drużyna bobslejowa (reprezentacja narodowa 
Jamajki) przegrała na olimpiadzie w Salt Lake City, a urząd 
skarbowy zarządał zwrotu niezapiaconych podatków za lata 
1970-1999. Te wszystkie wydarzenia wywołały u WC Randal- 
la atak szału, wzmożoną agresję oraz ostry stan zapalny 
środkowego odcinka okrężnicy. Wobec powyższego proszę 
szanownych czytelników o wybaczenie i przejście do porząd- 
ku dziennego nad formą poniższych odpowiedzi... 


© 
Tróóódna gra 


W numerze 1/2002 dodaliście 
grę DIE BY THE SWORD. 
Problem w tym, że gra jest bez- 
nadziejna. W trybie MISJA, 
zaraz kiedy otwieram bramę, 
pojawia się druga zamknięta 
i nie ma nigdzie dźwigni. Kiedy 

. próbuję otworzyć iq poprzednią 
, dźwignią, okazuje się, że ta bra- 
ma, którą wcześniej otworzy- 
, tem, iest zamknieta i iei też nie 


Ukryla kamera 


m M _ ZB 
A teraz zaznaczymy markerem te frag- 
menty, które wydają mi się niezrozu- 
miałe i zbyt skomplikowane... 


mogę otworzyć. Końcówka wy- 
gląda tak, że jestem uwięziony 
w iaskini pomiędzy bramami 
bez wyjścia. Wtedy wpisuję kod, 
by przejść na koniec poziomu, 
ale tam też wszystko pozamy- 
kane. Nie wiem, czy ta gra ma 
choć odrobinę logiki i czy kto- 
kolwiek z waszei redakcji iq 

przeszedł. 
Btagam, zamieszczajcie na 

przyszłość poradniki do gier. 
Mr Albin 


X Niestety, zmartwię cię. Sam w tę 
grę sporo grałem (fakt: dawno te- 
mu), a w dodatku przeszedł ją 
ośmioletni synek mojej przyjaciółki. 
Chyba nie jest więc taka trudna? Na- 
tomiast, jeśli chodzi o poradniki do 
bardziej skomplikowanych gier, to 
jest to generalnie dobry pomysł i... 


© 
Gamblerowcy 


Mam maleńkie pytanie do 
dwóch bytych „szulerów”. Co 
się stało z Gamblerem i z ludź- 
mi go tworzącymi? Nie wiem, 
w iaki sposób mogta upaść nai- 
lepsza gazeta komputerowa 
w historii? W tej chwili wiem, 
gdzie piszą Frogger, Erektus 
Moagnifikus i Roos. Nie wiem 
natomiast, co się stało z Zoolta- 


Na listy odpowiada: Jacek „Randall” Piekara 


ólnie za wulgarne nie będzie publikowana. 


Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowanych listach. Korespondencja zawierająca treści uznane og 


..a My na nie odpowiadamy 


rem, Zgred Kilerem, Hasza- 
kiem, Alexem i resztą. Jeśli nie 
możecie odpowiedzieć na te py- 
tania na tamach gazety, to na- 
piszcie na mój e - mail. 

Goorul 


pć Ech, to żadna tajemnica i może- 
my odpowiedzieć na tzw. „łamach”. 
Cóż, Gambler upadł zarżnięty przez 
nieudolnego wydawcę, a ludzie ro- 
zeszli się po świecie. Alex, Zooltar, 
sir Haszak i Zgredaktor pracują 
w pewnym piśmie, gdzie podobno 
nie wolno używać słów dłuższych 
niż trzysylabowe (bo badania wyka- 
zały, iż czytelnicy w innym wypadku 
nic nie pojmą). Nie dziwię się, że nie 
wiesz, iż ci autorzy udali się właśnie 
do tegoż magazynu, bo nie podpi- 
sują artykułów własnym nazwi- 
skiem (pewnie ze wstydu). Frogger 
i niżej podpisany Randall (znany 
również z Gamblera jako don Pedro, 
Erectus Magnificus oraz gen. Bóce- 
vau) są tu, gdzie są, i jest im w CLIC- 
KU! bardzo fajnie. Kristoff pracuje 
w IM Group pod jakimś Czechem, 
Zulus był podporą Secret Service, 
a teraz pałęta się po knajpach i topi 
smutki w sokach owocowo-warzyw- 
nych. Roosa trudno nazywać gam- 
blerowcem, bo był głównie związa- 
ny z Resetem, a w Gamblerze tylko 
na chwilę się zahaczył. W każdym 
razie teraz jest w stanie hibernacji, 
bo kończy studia (i to wcale nie na 
wydziale kwakologii stosowanej). 


© 


Fanka 
Fantastyki 


Od wydania Fantazii minęto 
troche czasu. Wtedy nie intere- 
sowałam się za bardzo tema- 
tem, ale teraz... uwielbiam, 
kocham miłością szczerq pro- 
zę Sapkowskiego i wspaniałą 
sagę Tolkiena! Od razu po 
przeczytaniu „Drużyny Pier- 
ścienia” przypomniatam sobie 
o płytce Fantazii... CUDNE 
ZWIASTUNY FILMU! Dzięki 
zanie! 

Teraz przeidę do mojej proś- 
by: już niedługo pojawi się 
koleiny numer dodatku o Fan- 
tastyce (przez duże F). Nie 
wierzę, że nie zamieścicie 
w nim plakatu z „Władcy Pier- 
ścieni”. O to iestem spokojna, 
tylko mam obawy co do forma- 
tu. Mam też ogromną nadzieię, 
że na płytce nie zabraknie frag- 
mentów filmu. A w magazynie 
dużo tekstów o „Wiedźminie” 
i „Lord of the Rings"! 

Verk© 


X Dobrze, że trafiłaś na ciekawe 
książki, bo Tolkiena i Sapkowskiego 
naprawdę dobrze się czyta. Jeśli 
chodzi o plakaty, to będziemy się 
starali, ale z pewnych przyczyn na- 
tury, nazwijmy to poważnie, formal- 
no-prawnej zamieszczenie ich 
(zwłaszcza, że muszą być oryginal- 


EPE BL TEZNAAAE AIZ TENS 


ne) nie jest wcale takie łatwe. Co 
do „Wiedźmina”, to w zeszłym nu- 
merze publikowaliśmy ciekawy wy- 
wiad z Andrzejem Sapkowskim, 
więc w tym numerze raczej już do 
tematu nie wrócimy. | wybacz, ale 
nie będziemy się zajmować filmem 
„Wiedźmin”, bo to przykład nieudol- 
ności: reżysera, scenarzysty i gości 
od efektów specjalnych (gumowy 
smok-zabawka). W USA producenci 
nie daliby im nawet żarówki wkrę- 
cić, bo baliby się, że te patatachy 


coś zepsują. 
© 
Zróbcie to... 


Jestem waszym stalym czy- 
telnikiem, mam wszystkie nu- 
mery i uważam was za naijlep- 
sze czasopismo o grach, jednak 


boleję nad kilkoma b(u)rakami | 


1. Macie za mało stron. Po- 
winno ich być 100. 

2. Powinniście od czasu do 
czasu zamiast pełnej wersji dać 
płytkę z demami i kącikami te- 
matycznymi. 

3. Skoro jesteście miesięczni- 
kiem, to powinniście wydawać 
następny numer zawsze tego 
samego dnia np. trzeciego każ- 
dego miesiąca. 

4. W waszej gazecie nie ma 
w ogóle ofert sklepów interneto- 
wych, więc powinniście dać 
więcei reklam. 

5.Powinniście zrobić w czaso- 
piśmie kąciki tematyczne (na 
papierze). 

ó.Daicie twardą  oktadkę 
i kwadratowy bok (taki jak jest 
w CD-Action). 

7.Dlaczego nie ma możliwości 
wysyłania odpowiedzi na kon- 
kursy e-mailem. Popatrzcie na 
CD-Action: żadnych kuponów, 
dużo konkursow, a iak się 
sprzedaje. 

8.Zróbcie jakiś kącik, do któ- 
rego czytelnicy staliby swoje 
problemy z przejściem iakiejś 
gry lub ze sprzętem, a wy lub 
inni czytelnicy by na nie odpo- 
wiadali. Nie zaprzątaicie tymi 
sprawami poczty CLICKA! 

Kicek ze Skopania 


PS. Tak ogólnie, to jesteście 
bardzo dobrzy, ale do doskona- 
tości dużo wam brakuje. 


X Proponujesz w zasadzie, żeby- 
śmy zamienili się w CD-Action. A to 
nie tędy droga. CDA jest dla ludzi 
z kapuchą, którzy chcą mieć lakier- 
ki, duperelki, sadzawki i wodotryski. 
My jesteśmy dla osób, których nie 
stać na spuszczenie dwóch dyszek. 
I to w zasadzie jest odpowiedź na 
wszystkie twoje postulaty, poza nu- 
merem 8. Ale czy widzisz na tych 
dwóch stronach, które prowadzę, 
jakiekolwiek pytania i odpowiedzi 
techniczne albo porady przejścia 
gier? Chtiopie, czas na okularki! 
Udział w konkursach poprzez e-ma- 


il? Przecież od kilku numerów jest 
to możliwe! 

A poza tym dzięki za dobrą opinię, 
chociaż ze zdaniem „do doskona- 
tości dużo wam brakuje" oczywi- 
ście się nie zgadzam i wirtualnie 
uderzam cię w facjatę stalową rę- 


kawicą! ;) 
© 
Maniacy... 


Siema. Pisze, bo wkurzają 
mnie ostatnio opinie niektórych 
ludzi. Otóż taki koleś, co nie ma 
pojęcia o komputerach, mówi, 
że wszyscy komputerowcy sie- 
dzą catymi dniami, zapatrzeni 
w monitor. Czasami się to zga- 
dza, bo są tacy maniacy. Ale 
stanowią tylko maty procent. 
Ja osobiście przed kompem 
spędzam około 6 godzin dzien- 
nie w czasie lekcii. Mimo to 
mam czas na inne rzeczy. Mam 
przyjaciół i codziennie spoty- 
kam się z nimi. Miatem też 
dziewczynę, ale ze mną zerwa- 
ta (ale nie przez komputer, 
chyba). Komputerowcy to nor- 
malni ludzie, odjechani i na 
luzie, no może poza kilkoma 
maniakami. Druga sprawa to 
czał. Wielu myśli, że przez czat 
pozna super blondynę óć la 
Pamela. Niestety. Takie dziew- 
czyny, zamiast na czacie, 
siedzą na imprezach. Ale i na 
czacie możesz spotkać mitq, in- 
teligetną i ładną dziewczynę, 
która oprócz urody ma trochę 
w głowie. Pozdrawiam Frogge- 
ra, Randalla i catą resztę ekipy. 

Mati 


px Generalnie uważamy, że należa- 
toby robić egzaminy ze znajomości 
komputera i Sieci, a nie znających 
tematu eksterminować (za wyjąt- 
kiem nastoletnich Tajek)! A co się 
takie coś będzie plątać pod noga- 
mi? Co do poznawania dziewczyn 
przez Internet, to Krooger chwalił 
się, że poznał fajną blondynkę. Przy 
bliższym poznaniu okazała się ona 
sześćdziesięcioletnim szwedzkim 
homoseksualistą... | Krooger nie 
jest już tym samym chłopcem, co 
dawniej. A Pamela mi się nie podo- 
ba. Jak chciałbym pougniatać pla- 
stik, to kupiłbym sobie piłkę do 
kosza. Aha, a co do dziewczyny, 
która z tobą zerwała, to zapamiętaj 
powiedzenie dr Randalla: „Laski są 
jak psy obronne. Źle wytresowane 
mogą być niebezpieczne"! 


Za treść odpowiedzi Randalla 
redakcja nie ponosi odpowiedzial- 
ności. Gdyby tu był Randall, nie 
omieszkałby zapewne dodać, że on 
również takiej odpowiedzialności 
nie ponosi. Tak więc, jeżeli macie 
jakieś zastrzeżenia co do treści tego 
działu, zamiast słać zażalenia, lepiej 
poczekajcie na Randalla z gazrurką 
w ciemnym zaułku... 


— Frogger 
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Kupitem Wasze wydanie 
specjalne CLICK! 2/2002. Na 
dołączonei ptycie znalazłem 
interesuiqcy mnie program 
(z którym dużo pracuję) Wi- 
nAce 2.03. W trakcie instalacji 
przeczytałem zamieszczony 
opis tego programu, z którego 
nie wynikało, że jest to pro- 
gram shareware lub freewa- 
re. Użytkuję go od 3 tygodni 
i w dniu dzisiejszym wyświe- 
tliła mi się informacia, że za 
17 dni program ten prawdopo- 
dobnie przestanie działać. Ja- 
ko Wasz wieloletni i wierny 
czytelnik proszę o pomoc, 
gdyż program ten jest mi bar- 
dzo potrzebny. 


Damian Budzowski 


(©) To niewiarygodne, że w doku- 
mentacji oprogramowania nie było 
wzmianki o tym, że jest to program 
shareware... Coż, tak też może się 
zdarzyć. Większość programów 
umieszczanych na płytach CD 
w gazetach należy do gatunków 
freeware lub shareware. I niestety, 
za te drugie, jeśli chce się z nich 
korzystać, trzeba zapłacić. Tak też 
jest w przypadku WinAce — po okre- 
sie próbnym trzeba go kupić (kosz- 
tuje około 29 dolarów, czyli około 
120 złotych). Nie jest to mata kwo- 
ta, ale cóż — nie ma nic za darmo. 
Jeśli nadal chcesz korzystać z Win- 
Ace, musisz go po prostu kupić, 
np. na www.winace.com. 


Mam problem z oryginalną 
wersiq Commandosa 2. Pod- 
czas instalacji trzeba wkta- 
dać koleine ptyty. Robię tak 
do czasu, gdy pojawia się 
prośba o włożenie ptyty 0. Co 
to iest plyta 0? Mam tylko 3 
płyty: 1, 2i3! Instalacia do- 
chodzi do 80% i zaczyna się 
mói problem... 

Sowa 


(©) Prawdę mówiąc, to z redakcyj- 
ną wersją tej gry nie mieliśmy żad- 
nych problemów. Spróbuj przy py- 
taniu o zerową płytę włożyć krążek 
z numerem 1. A jeśli to nie pomoże, 
to najlepiej (skoro masz legalną ko- 
pię gry) zwróć się do polskiego 
dystrybutora — firmy IM GROUP 


p 


Mam do Was pytanie: w Ko- 
lendarzu CLICK! pisaliście, 
że ze starych komputerów 
można zrobić serwer stron 
WWW. Mamy z kumplem 
pomyst na stronę, trochę 
miejsca na dysku i komputer 
odpowiadający waszej konfi- 
guracji. Skąd można sciągnąć 
oprogramowanie do serwera, 
iaki OS jest najlepszy i iak go 
się w Sieci rejestruje... ied- 
nym stowem, możecie zrobić 
na ten temat artykuł. I przy 
okazii, daicie jeszcze adres 
strony z iakimś dobrym bpro- 
gramem FireWall. 

Pager_Mc 


(© Najbardziej ekonomicznym wyj- 
ściem jest stworzenie serwera pra- 
cującego w oparciu o jakąś darmo- 
wą odmianę systemu UNIX, np. 
Mandrake Linux (www.linux-man- 
drake.com). Wybrany system 
możesz pobrać z Internetu albo za- 
mówić wersję na CD (wtedy płacisz 
za nośnik). Oczywiście, systemem 
serwera mogą być nawet Window- 
sy, choć w tym wypadku będzie to 
znacznie droższa zabawa... 

Istnieje wiele miejsc, gdzie możesz 
pobrać oprogramowanie firewall 
(wersje demo lub freeware). W przy- 
padku systemu Mandrake Linux fi- 
rewall jest dostępny wraz z syste- 
mem. Wszystko za darmo! Jeśli 
chcesz stać się zarejestrowanym 
użytkownikiem systemu, wystarczy 
wypełnić odpowiednią ankietę na 
stronie WWW... 

Temat instalacji własnego serwera 
jest bardzo ciekawy i najprawdopo- 
dobniej już wkrótce poświęcimy mu 
w CLICKU! więcej miejsca. 


Znowu mam kilka zastrze- 
żeń do Waszego ostatniego 
krążka CD: 

1. Dlaczego nie daliście Di- 
rectX'a 8.0? 

2. Soul Reaver 2 instaluje się 
ładnie, uruchamia się bez pro- 
blemów i pewnie mógibym noa- 
wet grać... Tylko gdybym coś 
widział... Ekran mam caty 
czas czarny. Ta muzyczka, po- 
tem (iak mniemam) filmik 
i w końcu odgłosy przeskaki- 
wania po opciach w menu — 
wszystko styszę, ale nic nie wi- 
dzę. Czy to demo potrzebuje 
akceleratora do grafiki? 

3. Stronghold — nie mogę 
rozpakować plików instala- 
cyinych. Ciągle wyskakują mi 


sj CAC, A 
SZUKASZ POMOGIŻ 

Masz problem ze sprzętem? Spróbujemy ci pomóc. Jednak zanim wyślesz do nas list 

lub e-mail, przeczytaj poniższe zasady udzielania odpowiedzi na listy w tym dziale. 

Nie zapomnij napisać, jakiego systemu używasz i jaka jest konfiguracja twojego 
komputera (procesor, płyta główna, karta graficzna i dźwiękowa) 
Koniecznie podaj swój adres (listy) albo e-mail zwrotny 
Na listy niespełniające wymienionych warunków nie odpowiadamy! 
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lość informacji 


iakieś btędy. Mój sprzęt to Ce- 
leron 335 MHz, 64 RAM, S3 
ViRge —- DX/GX (bez akcelera- 
tora), Windows 98, DirectX 8.0 

Kitek 


(© Nie daliśmy DirectX na ostatniej 
płycie, ponieważ byt on na wcze- 
śniejszych krążkach, zarówno osob- 
no, jak i jako część pakietu instala- 
cyjnego nowych dem gier. Niestety, 
płyta CD nie jest z gumy i nie da się 
jej rozciągać w nieskończoność — 
czasem musimy wybierać: albo de- 
mo, albo np. DirectX. Poza tym 
DirectX można znaleźć w co drugim 
piśmie komputerowym. 

Soul Reaver wymaga akceleratora 
3D - odpowiednia informacja jest 
w plikach z dokumentacją gry. Do- 
póki nie wymienisz karty graficznej 
na nowszą, te i inne najnowsze gry 
nie będą działały. 

Również Stronghold nie sprawiał 
najmniejszych problemów w redak- 
cji - być może masz zabrudzony lub 
zużyty napęd CD-ROM? 


Piszę do Was z matym pyta- 
niem. Czy oglądanie (z dysku) 
filmów DivX szkodzi komutero- 
wi (np. monitorowi, dyskowi)? 

Tomasz „Harry” Świerczyk 


©) Nie, oglądanie DivX na kompu- 
terze nie różni się niczym od innych 
prac wykonywanych na tym urzą- 
dzeniu i - podobnie jak praca czy 
gry — nie szkodzi komputerowi. 
Oglądanie DivX może być, co najwy- 
żej, szkodliwe dla... oglądającego — 
np. gdy siedzisz zbyt blisko monito- 
ra i oglądasz filmy zbyt długo. 


atw! DOrus: 


Mam WindowsXP i niektóre 
starsze gry, np. GTA2 czy 
Pizza Conenection 2 mi nie 
chodzą. Dziś kupitem nowego 
CLICKA! i chciatem zainsta- 
lować Incubtion. No inic! Na 
temat Windows XP wypowia- 
daliście się dość ciepto (nie- 
którzy maiq do niego większy 
dystans), więc dlaczego ta 
gra nie iest przystosowana 
dla XP, a tylko dla 95 i 98? 


Kaczy 


(©) Starsze gry (i niestety część 
nowych także) pisane byty w mo- 
mencie, gdy nikt nie wiedział jesz- 
cze, jak będzie wyglądat nowy 
system Microsoftu. Dlatego też te 
tytuły mogą nie działać i, co gorsze, 
nic na to się nie poradzi. Po prostu 
producenci programów muszą na- 
uczyć się pisać gry działające 
w Windows XP, a to może potrwać. 
Tego typu problemy nie występo- 
wały w Windows 95, 98 i Me, gdyż 
te systemy praktycznie byty bardzo 
do siebie podobne. Dlatego też np. 
Incubation działa pod Win 98, a nie 
chce pod XP. 

Niewątpliwie Windows XP są spo- 
rym krokiem naprzód i na pewno 
należy ocenić je pozytywnie — nie 
zmienia to jednak faktu, że starsze 
programy mogą nie być z nimi 
zgodne. Nie można jednak z tego 
powodu sądzić, że jest to zty sys- 
tem - jest po prostu nowy i inaczej 
skonstruowany. W takiej sytuacji 
należy mieć nadzieję, że produ- 
cenci gier szybko przygotują uak- 
tualnienia do wydanych wcześniej 
tytułów. Oczywiście, coś takiego 
nie nastąpi w wypadku bardzo 
starych gier, a jedynie tych z ostat- 
niego roku. 


Na listy odpowiada: R.J. „Yackoo!* Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowanych listach. Korespondencja zawierająca treści uznane ogólnie za wulgarne, nie będzie publikowana. 
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Konikins Aby wziąć udział w losowaniu, przyślij na nasz adres kartkę z kuponem konkursowym. Nie 
iModznowy musisz odpowiadać na żadne pytania! Na kartki czekamy tylko do 31 marca 2002! 
GCK! 4/02 
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P€UNKCJE CYKLOMETRYCZNE , TO FUNKCJE KOŁOWE, LĘDEN FUNKCJI TRYGONOMETRYCZNACH, 
NATOMIAST TKAKTRYSĄ TO KRZYWĄ PŁASKA GDZIE ODCINEK STYCZNE) FOPKOWADZONE) W DOWOLNYM PUNKCIE , 
AW AM MIĘDZY grafy 2 1 OSIĄ Ok BĘDZIE MAŁ STAŁĄ DŁUGOŚĆ , GO OCZYWŚCIE 
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NIE LICZ NATO! 
SPKĄWDŹ TO 1% 


Słynny „niebieski ekran; tak często 
ukazujący się twoim oczom podczas 
pracy z „Okienkami to zmora każdego 
gracza. Proponujemy firmie Billa pro- 
mowanie swoich nowych produktów za 
pomocą takiej oto koszulki. Na pewno 
zyski wzrosną o 200%! 
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rys. Marcin Kułakowski 
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Ą MI SIĘ ŚNIŁO, 
ZE PKACOWĄŁEM 
W KINIE Akko 
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ii i umieść w pudełku na płytę CD 


CZEKASZ NA NAPRAWDĘ WIELKIE WYDARZENIE? 


s 


Jesteś znudzony przeciętnymi grami komputerowymi? Od lat czekasz na coś naprawdę genialnego? Twoje marzenia, już wkrótce spełnią się! Przygotuj 
się na Heroes"M of Might Sz Magic” IV - kontynuację kultowej gry strategicznej! Zbuduj olbrzymie armie złożone z najstraszniejszych bestii. 
Zdobywaj nowe zamki i surowce niezbędne do ich rozwoju. Eksploruj najbardziej tajemnicze zakątki niesamowitej krainy Mocy i Magii. 
Wyrusz na poszukiwania skarbów i artefaktów. Naucz się najbardziej potężnych czarów z pięciu szkół magii. 

Przenieś się fantastyczny świat magii, niebezpiecznych przygód i przerażających bestii! 


Poznaj sekrety sześciu całkowicie nowych typów miast. 


TM | 
WIĘCEJ INFORMACJI O GRZE: 
2D 0 NHrw WÓHRI H ENMENIINIĘ adkocazoajcki a 
gry.wp.pl 
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